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Anlage A                  Itemanalyse 
 
Motorik p(i) s(i)² r(it) Cronbachs Alpha, wenn Item weggelassen 
GrobMot7r ,3000 ,214 ,371 ,839 
GrobMot5r ,3800 ,240 ,455 ,836 
FeinMot4r ,4000 ,245 ,534 ,833 
GrobMot20r ,4000 ,245 ,563 ,832 
GrobMot8r ,4400 ,251 ,555 ,832 
FeinMot5r ,4800 ,255 ,628 ,829 
FeinMot2r ,5400 ,253 ,484 ,835 
GrobMot3r ,5600 ,251 ,488 ,835 
GrobMot11r ,5600 ,251 ,591 ,830 
GrobMot13r ,5800 ,249 ,447 ,836 
GrobMot18r ,6000 ,245 ,236 ,845 
FeinMot3r ,6200 ,240 ,405 ,838 
GrobMot10r ,7000 ,214 ,263 ,844 
GrobMot19r ,7400 ,196 ,541 ,833 
GrobMot14r ,7400 ,196 ,306 ,842 
GrobMot16r ,7600 ,186 ,373 ,839 
GrobMot15r ,7800 ,175 ,510 ,834 
GrobMot6r ,8000 ,163 ,336 ,840 
GrobMot1r ,8400 ,137 ,220 ,844 
GrobMot12r ,8800 ,108 ,140 ,846 
FeinMot1r ,9400 ,058 ,189 ,844 
GrobMot17r ,9400 ,058 ,349 ,841 
GrobMot2r ,9600 ,039 ,017 ,847 
GrobMot4r ,9600 ,039 ,123 ,845 
GrobMot9r ,9600 ,039 ,123 ,845 
 
Wahrnehmung p(i) s(i)² r(it) Cronbachs Alpha, wenn Item weggelassen 
FigWahr3r ,320 ,222 ,320 ,859 
KinWahr3r ,360 ,235 ,208 ,863 
WRB2r ,380 ,240 ,519 ,851 
LageWahr3r ,500 ,255 ,482 ,853 
KinWahr1r ,580 ,249 ,288 ,860 
KörpSch3r ,720 ,206 ,486 ,852 
WRB1r ,760 ,186 ,175 ,863 
VisKoor2r ,760 ,186 ,366 ,857 
LageWahr1r ,780 ,175 ,506 ,852 
LageWahr5r ,800 ,163 ,276 ,859 
FigWahr2r ,840 ,137 ,438 ,854 
KinWahr2r ,860 ,123 ,261 ,859 
TaktWahr2r ,860 ,123 ,606 ,850 
FormKon1r ,860 ,123 ,458 ,854 
FormKon2r ,860 ,123 ,458 ,854 
LageWahr2r ,860 ,123 ,565 ,851 
GröKon1r ,860 ,123 ,538 ,851 
TaktWahr1r ,880 ,108 ,569 ,851 
FigWahr1r ,880 ,108 ,385 ,856 
GröKon2r ,880 ,108 ,555 ,851 
KörpSch4r ,900 ,092 ,427 ,855 
LageWahr4r ,900 ,092 ,519 ,853 
VisKoor3r ,920 ,075 -,036 ,865 
TaktWahr3r ,940 ,058 ,415 ,856 
FarbKon1r ,940 ,058 ,529 ,854 
FarbKon2r ,940 ,058 ,703 ,850 
KörpSch1r ,980 ,020 -,119 ,863 
KörpSch2r ,980 ,020 ,502 ,856 




Anlage A                  Itemanalyse 
 
Auditive Wahrnehmung/Gedächtnis p(i) s(i)² r(it) Cronbachs Alpha, wenn Item weggelassen 
AudiWahr11r ,0800 ,075 ,319 ,769 
Gedächtnis9r ,2000 ,163 ,298 ,769 
AudiWahr12r ,3200 ,222 ,640 ,745 
Gedächtnis7r ,3200 ,222 ,092 ,784 
AudiWahr9r ,3400 ,229 ,480 ,757 
AudiWahr8r ,3600 ,235 ,504 ,755 
AudiWahr13r ,3800 ,240 ,309 ,769 
AudiWahr7r ,4800 ,255 ,510 ,754 
AudiWahr10r ,5200 ,255 ,324 ,768 
Gedächtnis6r ,5600 ,251 -,035 ,794 
AudiWahr6r ,6000 ,245 ,490 ,756 
Gedächtnis5r ,6000 ,245 -,197 ,804 
Gedächtnis2r ,7000 ,214 ,575 ,750 
Gedächtnis3r ,7400 ,196 ,466 ,758 
Gedächtnis4r ,8000 ,163 ,192 ,775 
AudiWahr3r ,8200 ,151 ,531 ,756 
Gedächtnis8r ,8600 ,123 ,465 ,761 
AudiWahr2r ,8800 ,108 ,381 ,765 
AudiWahr5r ,9000 ,092 ,272 ,771 
Gedächtnis1r ,9000 ,092 ,440 ,763 
AudiWahr1r ,9800 ,020 ,051 ,778 
AudiWahr4r ,9800 ,020 ,203 ,775 
 
Lautsprache p(i) s(i)² r(it) Cronbachs Alpha, wenn Item weggelassen 
Grammatik3r ,2400 ,186 ,352 ,916 
Artikulation2r ,3800 ,240 ,331 ,917 
Artikulation1r ,4200 ,249 ,423 ,915 
Grammatik4r ,4400 ,251 ,571 ,912 
Grammatik5r ,5000 ,255 ,530 ,913 
Grammatik1r ,5200 ,255 ,698 ,910 
Sprachverständnis3r ,5600 ,251 ,587 ,912 
Wortschatz2r ,6200 ,240 ,403 ,915 
Gesprächsfähigkeit6r ,6400 ,235 ,271 ,918 
Gesprächsfähigkeit1r ,6400 ,235 ,650 ,911 
Wortschatz4r ,6600 ,229 ,600 ,911 
Wortschatz5r ,6600 ,229 ,665 ,910 
Grammatik2r ,6800 ,222 ,473 ,914 
Gesprächsfähigkeit2r ,7000 ,214 ,671 ,910 
Gesprächsfähigkeit5r ,7000 ,214 ,524 ,913 
Wortschatz3r ,7200 ,206 ,806 ,908 
Artikulation3r ,7600 ,186 ,394 ,915 
Grammatik6r ,7800 ,175 ,613 ,911 
Wortschatz1r ,8000 ,163 ,805 ,908 
Gesprächsfähigkeit4r ,8200 ,151 ,664 ,911 
Sprachverständnis5r ,8200 ,151 ,629 ,911 
Sonstiges3r ,8400 ,137 ,393 ,915 
Gesprächsfähigkeit3r ,8600 ,123 ,372 ,915 
Sprachverständnis4r ,8600 ,123 ,400 ,915 
Sonstiges4r ,8800 ,108 ,609 ,912 
Sprachverständnis1r ,9600 ,039 ,125 ,917 







Anlage A                  Itemanalyse 
 
 
Leseschriftsprache p(i) s(i)² r(it) Cronbachs Alpha, wenn Item weggelassen 
Leseentwicklung11r ,0800 ,075 ,379 ,932 
Leseentwicklung9r ,0800 ,075 ,379 ,932 
Leseentwicklung8r ,1200 ,108 ,411 ,932 
Leseentwicklung10r ,2400 ,186 ,491 ,931 
Leseentwicklung6r ,3200 ,222 ,662 ,928 
Leseentwicklung5r ,3400 ,229 ,592 ,929 
Leseentwicklung7r ,4000 ,245 ,697 ,927 
Leseentwicklung4r ,5400 ,253 ,644 ,928 
Schreibentwicklung7r ,6000 ,245 ,782 ,926 
Schreibentwicklung5r ,6400 ,235 ,821 ,925 
Schreibentwicklung11r ,6400 ,235 ,632 ,929 
Schreibentwicklung8r ,6600 ,229 ,752 ,926 
Schreibentwicklung10r ,6600 ,229 ,873 ,924 
Leseentwicklung3r ,6800 ,222 ,643 ,928 
Schreibentwicklung3r ,7000 ,214 ,853 ,924 
Schreibentwicklung9r ,7000 ,214 ,770 ,926 
Leseentwicklung2r ,7400 ,196 ,453 ,932 
Schreibentwicklung4r ,7400 ,196 ,772 ,926 
Schreibentwicklung1r ,7800 ,175 ,112 ,937 
Leseentwicklung1r ,8000 ,163 ,265 ,935 
Schreibentwicklung2r ,8400 ,137 ,605 ,929 
 
 
Mathe p(i) s(i)² r(it) Cronbachs Alpha, wenn Item weggelassen 
Rechenfertigkeit3r ,1600 ,137 ,312 ,927 
Rechenfertigkeit2r ,2000 ,163 ,379 ,926 
Zählfähigkeit2r ,3800 ,240 ,406 ,927 
MatheGrundlagen16r ,4200 ,249 ,529 ,924 
MatheGrundlagen15r ,4800 ,255 ,637 ,922 
MatheGrundlagen13r ,5600 ,251 ,746 ,919 
MatheGrundlagen5r ,5800 ,249 ,624 ,922 
Rechenfertigkeit4 0,5800 ,249 ,591 ,926 
MatheGrundlagen14r ,6000 ,245 ,795 ,918 
MatheGrundlagen6r ,6000 ,245 ,676 ,921 
MatheGrundlagen4r ,6200 ,240 ,674 ,921 
MatheGrundlagen12r ,6600 ,229 ,815 ,918 
MatheGrundlagen7r ,7000 ,214 ,777 ,919 
MatheGrundlagen11r ,7000 ,214 ,836 ,917 
MatheGrundlagen1r ,7400 ,196 ,479 ,925 
MatheGrundlagen9r ,7600 ,186 ,858 ,917 
MatheGrundlagen8r ,7600 ,186 ,652 ,921 
MatheGrundlagen10r ,7800 ,175 ,804 ,919 
MatheGrundlagen2r ,8000 ,163 ,488 ,924 
Zählfähigkeit1r ,8800 ,108 ,202 ,928 
MatheGrundlagen3r ,8800 ,108 ,465 ,925 







Anlage A                  Itemanalyse 
 
 
Theory of Mind p(i) s(i)² r(it) Cronbachs Alpha, wenn Item weggelassen 
Ironie (6) ,28 ,206 ,234 ,835 
False belief (2) ,42 ,249 ,454 ,826 
Representational change (3) ,54 ,253 ,555 ,822 
Appearance-reality-distinction (3) ,54 ,253 ,360 ,831 
Gut und böse (3) ,58 ,249 ,509 ,824 
Gut und böse (1) ,60 ,245 ,630 ,818 
Representational change (4) ,68 ,222 ,153 ,839 
Appearance-reality-distinction (2) ,70 ,214 ,163 ,838 
Ironie (3) ,70 ,214 ,674 ,817 
Appearance-reality-distinction (4) ,72 ,206 ,338 ,831 
Representational change (2) ,78 ,175 ,215 ,835 
Gefühle (6) ,78 ,175 ,463 ,826 
Ironie (5) ,78 ,175 ,498 ,825 
Ironie (1) ,82 ,151 ,460 ,826 
Ironie (4) ,82 ,151 ,386 ,829 
Representational change (1) ,84 ,137 ,265 ,833 
Ironie (2) ,86 ,123 ,495 ,826 
Gut und böse (2) ,88 ,108 ,329 ,831 
Gefühle (2) ,92 ,075 -,064 ,841 
Gefühle (4) ,92 ,075 ,465 ,828 
Gefühle (5) ,92 ,075 ,465 ,828 
Gefühle (9) ,92 ,075 ,230 ,834 
Appearance-reality-distinction (1) ,94 ,058 ,228 ,834 
Gefühle (8) ,94 ,058 ,323 ,832 
Gefühle (7) ,96 ,039 ,466 ,830 
False belief (3) ,96 ,039 ,396 ,831 
Gefühle (3) ,96 ,039 ,258 ,833 
Gefühle (10) ,96 ,039 ,304 ,832 
False belief (1) ,98 ,020 -,134 ,839 















Anlage A                  Itemanalyse 
 
 
Metakognition p(i) s(i)² r(it) Cronbachs Alpha, wenn Item weggelassen 
Huhn7 0,00 0,000 0,000 ,884 
Huhn9 0,00 0,000 0,000 ,884 
ProblLsg1 ,02 ,020 ,190 ,884 
Huhn8 ,04 ,039 ,273 ,883 
Kontrolle4 ,04 ,039 ,287 ,883 
Kontrolle6 ,06 ,058 ,200 ,884 
Huhn2 ,06 ,058 ,049 ,885 
ProblLsg9 ,10 ,092 ,332 ,882 
Huhn5 ,12 ,108 ,220 ,884 
ProblLsg8 ,16 ,137 ,566 ,879 
MetaBeob3 ,18 ,151 ,325 ,882 
MetaBeob5 ,18 ,151 ,266 ,883 
Kontrolle5 ,18 ,151 ,555 ,879 
Huhn10 ,20 ,163 ,426 ,881 
Kontrolle3 ,20 ,163 ,592 ,878 
Kontrolle2 ,22 ,175 ,636 ,877 
Huhn1 ,22 ,175 ,248 ,883 
Kontrolle1 ,24 ,186 ,618 ,877 
MetaBeob4 ,24 ,186 ,144 ,885 
Huhn3 ,24 ,186 ,157 ,885 
ProblLsg2 ,30 ,214 ,347 ,882 
MetaBeob1 ,30 ,214 ,205 ,884 
Huhn6 ,30 ,214 ,126 ,886 
ProblLsg10 ,36 ,235 ,537 ,879 
Huhn4 ,38 ,240 ,343 ,882 
MetaInt1 ,42 ,249 ,279 ,883 
MetaInt5 ,44 ,251 ,507 ,879 
MetaInt8 ,54 ,253 ,305 ,883 
ProblLsg3 ,54 ,253 ,537 ,878 
MetaInt9 ,64 ,235 ,523 ,879 
MetaInt4 ,64 ,235 ,201 ,885 
ProblLsg7 ,66 ,229 ,724 ,875 
MetaBeob2 ,66 ,229 ,329 ,882 
ProblLsg6 ,70 ,214 ,378 ,881 
MetaInt6 ,70 ,214 ,353 ,882 
ProblLsg5 ,74 ,196 ,476 ,880 
MetaInt2 ,76 ,186 ,100 ,886 
MetaInt7 ,78 ,175 ,245 ,884 
ProblLsg4 ,80 ,163 ,362 ,882 
MetaInt3 ,82 ,151 ,284 ,883 
ArbVerh1 ,86 ,123 ,442 ,881 
ArbVerh2 ,86 ,123 ,533 ,879 
ArbVerh4 ,88 ,108 ,328 ,882 
ArbVerh6 ,88 ,108 ,467 ,880 
ArbVerh7 ,88 ,108 ,467 ,880 
ArbVerh3 ,90 ,092 ,388 ,882 
ArbVerh5 ,90 ,092 ,511 ,880 







Anlage A                 Itemschwierigkeiten 
 
 
 Dreijährige Vierjährige Vorschulkinder 
Motorik STUFE STUFE STUFE 
GrobMot1r 2 1 1 
GrobMot2r 1 1 2 
GrobMot3r 3 4 2 
GrobMot4r 1 1 2 
GrobMot5r 5 5 2 
GrobMot6r 3 1 1 
GrobMot7r 4 5 3 
GrobMot8r 5 4 2 
GrobMot9r 1 1 1 
GrobMot10r 2 2 2 
GrobMot11r 4 4 1 
GrobMot12r 1 1 1 
GrobMot13r 4 2 2 
GrobMot14r 3 2 1 
GrobMot15r 3 1 1 
GrobMot16r 3 1 1 
GrobMot17r 1 1 1 
GrobMot18r 3 3 2 
GrobMot19r 3 2 1 
GrobMot20r 5 3 3 
FeinMot1r 1 1 1 
FeinMot2r 4 3 1 
FeinMot3r 4 3 1 
FeinMot4r 2 4 1 
FeinMot5r 5 4 1 
 
Wahrnehmung STUFE STUFE STUFE 
TaktWahr1r 2 1 1 
TaktWahr2r 2 1 1 
TaktWahr3r 1 1 1 
KinWahr1r 4 1 2 
KinWahr2r 1 2 1 
KinWahr3r 5 4 3 
KörpSch1r 1 1 1 
KörpSch2r 1 1 1 
KörpSch3r 4 2 1 
KörpSch4r 2 1 1 
VisKoor1r 1 1 1 
VisKoor2r 3 1 1 
VisKoor3r 1 1 1 
FigWahr1r 2 1 1 
FigWahr2r 2 1 1 
FigWahr3r 5 4 3 
FarbKon1r 1 1 1 
FarbKon2r 1 1 2 
FormKon1r 2 1 1 
FormKon2r 2 1 1 
GröKon1r 2 1 1 
GröKon2r 2 1 1 
LageWahr1r 3 1 1 
LageWahr2r 2 1 1 
LageWahr3r 5 4 1 
LageWahr4r 1 1 1 
LageWahr5r 1 1 1 
WRB1r 2 1 1 





Anlage A                 Itemschwierigkeiten 
 
Auditive Wahrnehmung/Gedächtnis STUFE STUFE STUFE 
AudiWahr1r 1 1 1 
AudiWahr2r 2 1 1 
AudiWahr3r 2 1 1 
AudiWahr4r 1 1 1 
AudiWahr5r 1 1 1 
AudiWahr6r 4 3 1 
AudiWahr7r 4 4 2 
AudiWahr8r 5 4 2 
AudiWahr9r 5 3 3 
AudiWahr10r 5 3 2 
AudiWahr11r 5 5 5 
AudiWahr12r 5 4 3 
AudiWahr13r 5 4 2 
Gedächtnis1r 2 1 1 
Gedächtnis2r 4 2 1 
Gedächtnis3r 3 2 1 
Gedächtnis4r 2 1 1 
Gedächtnis5r 2 2 3 
Gedächtnis6r 2 3 3 
Gedächtnis7r 4 3 5 
Gedächtnis8r 2 1 1 
Gedächtnis9r 5 5 4 
 
Lautsprache STUFE STUFE STUFE 
Wortschatz1r 3 1 1 
Wortschatz2r 3 2 2 
Wortschatz3r 1 2 1 
Wortschatz4r 3 3 1 
Wortschatz5r 3 2 1 
Sprachverständnis1r 1 1 1 
Sprachverständnis2r 1 1 1 
Sprachverständnis3r 5 3 1 
Sprachverständnis4r 1 1 1 
Sprachverständnis5r 2 2 1 
Grammatik1r 4 4 1 
Grammatik2r 4 1 1 
Grammatik3r 5 4 4 
Grammatik4r 5 3 2 
Grammatik5r 4 3 2 
Grammatik6r 3 1 1 
Artikulation1r 5 3 2 
Artikulation2r 5 3 3 
Artikulation3r 3 1 1 
Sonstiges3r 1 2 1 
Sonstiges4r 1 1 1 
Gesprächsfähigkeit1r 3 2 2 
Gesprächsfähigkeit2r 3 2 1 
Gesprächsfähigkeit3r 2 1 1 
Gesprächsfähigkeit4r 3 1 1 
Gesprächsfähigkeit5r 3 2 1 
Gesprächsfähigkeit6r 2 3 2 
 
Leseschriftsprache STUFE STUFE STUFE 
Leseentwicklung1r 2 2 1 
Leseentwicklung2r 3 1 1 
Leseentwicklung3r 4 2 1 
Leseentwicklung4r 5 3 1 
Leseentwicklung5r 5 4 3 
Leseentwicklung6r 5 4 3 
Leseentwicklung7r 5 4 2 
Leseentwicklung8r 5 5 5 
Leseentwicklung9r 5 5 5 
Leseentwicklung10r 5 4 4 
Leseentwicklung11r 5 5 5 
Schreibentwicklung1r 2 1 2 
Schreibentwicklung2r 3 1 1 
Schreibentwicklung3r 5 1 1 
Schreibentwicklung4r 4 1 1 
Schreibentwicklung5r 5 2 1 
Schreibentwicklung7r 5 2 1 
Schreibentwicklung8r 4 2 1 
Schreibentwicklung9r 4 1 1 
Schreibentwicklung10r 5 1 1 












Anlage A                 Itemschwierigkeiten 
 
 
Mathe STUFE STUFE STUFE 
MatheGrundlagen1r 3 2 1 
MatheGrundlagen2r 3 1 1 
MatheGrundlagen3r 2 1 1 
MatheGrundlagen4r 4 2 1 
MatheGrundlagen5r 4 2 2 
MatheGrundlagen6r 4 3 1 
MatheGrundlagen7r 3 2 1 
MatheGrundlagen8r 3 1 1 
MatheGrundlagen9r 4 1 1 
MatheGrundlagen10r 3 2 1 
MatheGrundlagen11r 4 1 1 
MatheGrundlagen12r 5 1 1 
MatheGrundlagen13r 5 2 1 
MatheGrundlagen14r 5 2 1 
MatheGrundlagen15r 5 3 2 
MatheGrundlagen16r 5 3 3 
Zählfähigkeit1r 2 1 1 
Zählfähigkeit2r 5 4 3 
Zählfähigkeit3r 1 1 1 
Rechenfertigkeit2r 5 4 4 
Rechenfertigkeit3r 5 5 4 
Rechenfertigkeit4r 4 2 2 
 
Theory of Mind STUFE STUFE STUFE 
False belief (1) 1 1 1 
False belief (2) 5 3 3 
False belief (3) 1 1 1 
Representational change (1) 11 1 1 
Representational change (2) 2 2 1 
Representational change (3) 4 3 1 
Representational change (4) 2 2 2 
Appearance-reality-distinction (1) 1 1 1 
Appearance-reality-distinction (2) 2 2 1 
Appearance-reality-distinction (3) 3 3 2 
Appearance-reality-distinction (4) 3 1 1 
Gut und böse (1) 4 2 1 
Gut und böse (2) 2 1 1 
Gut und böse (3) 4 3 1 
Gefühle (1) 1 1 1 
Gefühle (2) 1 1 1 
Gefühle (3) 1 1 1 
Gefühle (4) 1 1 1 
Gefühle (5) 1 1 1 
Gefühle (6) 3 1 1 
Gefühle (7) 1 1 1 
Gefühle (8) 1 1 1 
Gefühle (9) 1 1 1 
Gefühle (10) 1 1 1 
Ironie (1) 3 1 1 
Ironie (2) 2 1 1 
Ironie (3) 4 1 1 
Ironie (4) 3 1 1 
Ironie (5) 3 1 1 







Anlage A                 Itemschwierigkeiten 
 
 
Metakognition STUFE STUFE STUFE 
MetaInt1 4 4 3 
MetaInt2 1  2 
MetaInt3 2 2 1 
MetaInt4 2 2 2 
MetaInt5 5 3 2 
MetaInt6 3 3 1 
MetaInt7 2 2 1 
MetaInt8 3 2 3 
MetaInt9 3 2 2 
MetaInt10 1 1 1 
MetaBeob1 4 4 4 
MetaBeob2 3 2 2 
MetaBeob3 5 5 4 
MetaBeob4 4 5 4 
MetaBeob5 5 5 4 
Huhn1 5 4 4 
Huhn2 5 5 5 
Huhn3 5 4 4 
Huhn4 4 4 3 
Huhn5 5 5 4 
Huhn6 4 4 4 
Huhn7 5 5 5 
Huhn8 5 5 5 
Huhn9 5 5 5 
Huhn10 5 5 4 
ProblLsg1 5 5 5 
ProblLsg2 5 4 4 
ProblLsg3 3 4 2 
ProblLsg4 2 2 1 
ProblLsg5 3 1 1 
ProblLsg6 2 2 2 
ProblLsg7 4 2 1 
ProblLsg8 5 5 4 
ProblLsg9 5 5 4 
ProblLsg10 5 4 3 
ArbVerh1 1 2 1 
ArbVerh2 1 2 1 
ArbVerh3 1 1 1 
ArbVerh4 1 1 1 
ArbVerh5 1 2 1 
ArbVerh6 1 2 1 
ArbVerh7 1 2 1 
Kontrolle1 5 5 3 
Kontrolle2 5 4 4 
Kontrolle3 5 4 4 
Kontrolle4 5 5 5 
Kontrolle5 5 5 4 


















Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte
,661 ,080 ,980 ,900 12,250 ,051
Item-Varianzen ,177 ,020 ,255 ,235 12,755 ,005
TOMMETA Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte ,592 ,020 ,980 ,960 49,000 ,095
Item-Varianzen ,151 ,020 ,253 ,233 12,673 ,005
GETOMETA Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte ,637 ,020 ,980 ,960 49,000 ,067
Item-Varianzen ,168 ,020 ,255 ,235 12,755 ,005
GET
Motorik Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte ,674 ,300 ,960 ,660 3,200 ,043
Item-Varianzen ,182 ,039 ,255 ,216 6,500 ,006
Wahrnehmung Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte ,789 ,320 ,980 ,660 3,063 ,035
Item-Varianzen ,135 ,020 ,255 ,235 12,755 ,005
Auditive Wahrnehmung/
Gedächtnis Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte ,605 ,080 ,980 ,900 12,250 ,072
Item-Varianzen ,173 ,020 ,255 ,235 12,735 ,006
Lautsprache Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte ,681 ,240 ,980 ,740 4,083 ,040
Item-Varianzen ,183 ,020 ,255 ,235 12,755 ,005
Leseschriftsprache Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte ,538 ,080 ,840 ,760 10,500 ,061
Item-Varianzen ,195 ,075 ,253 ,178 3,375 ,003
Mathe Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte ,626 ,160 ,940 ,780 5,875 ,042
Item-Varianzen ,198 ,058 ,255 ,197 4,426 ,003
Theory of Mind Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte
,789 ,280 ,980 ,700 3,500 ,033
Item-Varianzen ,137 ,020 ,253 ,233 12,673 ,007
Metakognition Mittelwert Minimum Maximum Bereich Maximum / Minimum Varianz
Item-Mittelwerte ,463 ,020 ,960 ,940 48,000 ,093
Item-Varianzen
,160 ,020 ,253 ,233 12,673 ,004
Entwicklungsbereich Anzahl der Items Mittelwert Varianz Standardabweichung
Motorik 25 16,86 24,00 4,90
Wahrnehmung 29 22,10 22,17 4,71
Auditive 
Wahrnehmung/Gedächtnis
22 13,32 14,71 3,84
Lautsprache 27 18,44 43,15 6,57
Leseschriftsprache 21 11,30 36,42 6,03
Mathe 22 13,78 38,54 6,21
Theory of Mind 30 23,68 21,36 4,62
Metakognition 48 21,30 54,95 7,41
Testkategorien Anzahl der Items Mittelwert Varianz Standardabweichung
GET 146 95,80 735,59 27,12
TOMMETA 78 44,98 106,428 10,316
GETOMETA 224 140,78 1204,22 34,70
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schrif tsprache M athe T heory of  M ind M etakognition
Korrelation nach 
Pearson
1 ,486 ,280 ,240 ,446 ,231 ,332 ,439
Signif ikanz (2-
seitig) ,056 ,293 ,371 ,084 ,389 ,209 ,089
N 16 16 16 16 16 16 16 16
Korrelation nach 
Pearson
,486 1 ,711** ,339 ,422 ,401 ,306 ,396
Signif ikanz (2-
seitig)
,056 ,002 ,198 ,104 ,124 ,249 ,129
N 16 16 16 16 16 16 16 16
Korrelation nach 
Pearson
,280 ,711** 1 ,511* ,512* ,715** ,226 ,476
Signif ikanz (2-
seitig)
,293 ,002 ,043 ,043 ,002 ,400 ,062
N 16 16 16 16 16 16 16 16
Korrelation nach 
Pearson
,240 ,339 ,511* 1 ,156 ,519* ,639** ,486
Signif ikanz (2-
seitig)
,371 ,198 ,043 ,563 ,039 ,008 ,056
N 16 16 16 16 16 16 16 16
Korrelation nach 
Pearson
,446 ,422 ,512* ,156 1 ,309 ,059 ,334
Signif ikanz (2-
seitig)
,084 ,104 ,043 ,563 ,244 ,827 ,206
N 16 16 16 16 16 16 16 16
Korrelation nach 
Pearson
,231 ,401 ,715** ,519* ,309 1 ,194 ,748**
Signif ikanz (2-
seitig)
,389 ,124 ,002 ,039 ,244 ,472 ,001
N 16 16 16 16 16 16 16 16
Korrelation nach 
Pearson
,332 ,306 ,226 ,639** ,059 ,194 1 ,345
Signif ikanz (2-
seitig)
,209 ,249 ,400 ,008 ,827 ,472 ,191
N 16 16 16 16 16 16 16 16
Korrelation nach 
Pearson
,439 ,396 ,476 ,486 ,334 ,748** ,345 1
Signif ikanz (2-
seitig)
,089 ,129 ,062 ,056 ,206 ,001 ,191
N 16 16 16 16 16 16 16 16











T heory of  M ind
M etakognition
**. Die Korrelation ist auf dem Niveau von 0,01 (2-seitig) signif ikant.





schrif tsprache M athe T heory of  M ind M etakognition
Korrelation nach 
Pearson 1 ,779** ,278 ,199 ,656* ,431 ,166 -,478
Signif ikanz (2-
seitig)
,002 ,358 ,516 ,015 ,141 ,588 ,098
N
13 13 13 13 13 13 13 13
Korrelation nach 
Pearson
,779** 1 ,234 ,265 ,607* ,246 ,178 -,465
Signif ikanz (2-
seitig)
,002 ,441 ,381 ,028 ,418 ,561 ,109
N
13 13 13 13 13 13 13 13
Korrelation nach 
Pearson
,278 ,234 1 ,438 ,490 ,324 ,628* ,060
Signif ikanz (2-
seitig)
,358 ,441 ,134 ,089 ,280 ,022 ,847
N 13 13 13 13 13 13 13 13
Korrelation nach 
Pearson
,199 ,265 ,438 1 ,506 ,297 ,437 ,174
Signif ikanz (2-
seitig)
,516 ,381 ,134 ,078 ,325 ,136 ,570
N 13 13 13 13 13 13 13 13
Korrelation nach 
Pearson
,656* ,607* ,490 ,506 1 ,758** ,673* -,338
Signif ikanz (2-
seitig)
,015 ,028 ,089 ,078 ,003 ,012 ,258
N
13 13 13 13 13 13 13 13
Korrelation nach 
Pearson
,431 ,246 ,324 ,297 ,758** 1 ,485 -,146
Signif ikanz (2-
seitig)
,141 ,418 ,280 ,325 ,003 ,093 ,634
N 13 13 13 13 13 13 13 13
Korrelation nach 
Pearson
,166 ,178 ,628* ,437 ,673* ,485 1 ,025
Signif ikanz (2-
seitig)
,588 ,561 ,022 ,136 ,012 ,093 ,936
N 13 13 13 13 13 13 13 13
Korrelation nach 
Pearson
-,478 -,465 ,060 ,174 -,338 -,146 ,025 1
Signif ikanz (2-
seitig)
,098 ,109 ,847 ,570 ,258 ,634 ,936
N 13 13 13 13 13 13 13 13











T heory of  M ind
M etakognition
**. Die Korrelation ist auf dem Niveau von 0,01 (2-seitig) signif ikant.
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schrif tsprache M athe T heory of  M ind M etakognition
Korrelation nach 
Pearson
1 ,501* ,317 ,011 ,232 ,013 ,425 -,446*
Signif ikanz (2-
seitig)
,021 ,161 ,964 ,311 ,955 ,055 ,043
N
21 21 21 21 21 21 21 21
Korrelation nach 
Pearson
,501* 1 ,411 ,230 ,131 ,018 ,282 -,125
Signif ikanz (2-
seitig)
,021 ,064 ,316 ,570 ,938 ,215 ,589
N 21 21 21 21 21 21 21 21
Korrelation nach 
Pearson
,317 ,411 1 ,437* ,570** ,432 ,217 -,028
Signif ikanz (2-
seitig)
,161 ,064 ,048 ,007 ,050 ,345 ,905
N 21 21 21 21 21 21 21 21
Korrelation nach 
Pearson
,011 ,230 ,437* 1 ,397 ,118 ,109 -,045
Signif ikanz (2-
seitig)
,964 ,316 ,048 ,075 ,610 ,638 ,845
N 21 21 21 21 21 21 21 21
Korrelation nach 
Pearson
,232 ,131 ,570** ,397 1 ,764** ,207 -,210
Signif ikanz (2-
seitig)
,311 ,570 ,007 ,075 ,000 ,369 ,360
N 21 21 21 21 21 21 21 21
Korrelation nach 
Pearson
,013 ,018 ,432 ,118 ,764** 1 -,177 -,224
Signif ikanz (2-
seitig)
,955 ,938 ,050 ,610 ,000 ,443 ,329
N 21 21 21 21 21 21 21 21
Korrelation nach 
Pearson
,425 ,282 ,217 ,109 ,207 -,177 1 ,251
Signif ikanz (2-
seitig)
,055 ,215 ,345 ,638 ,369 ,443 ,273
N 21 21 21 21 21 21 21 21
Korrelation nach 
Pearson
-,446* -,125 -,028 -,045 -,210 -,224 ,251 1
Signif ikanz (2-
seitig)
,043 ,589 ,905 ,845 ,360 ,329 ,273
N 21 21 21 21 21 21 21 21











T heory of  M ind
M etakognition
*. Die Korrelation ist auf dem Niveau von 0,05 (2-seitig) signif ikant.
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Anlage A                 Regressionsanalysen 
 
GET = Abhängige Variable   Dreijährige 
 
 
THEORY OF MIND = Abhängige Variable   Dreijährige 
 










1 ,673a ,453 ,414 15,57352 2,744
M odellzusammenfassung b
Modell
a. Einflußvariablen : (Konstante), Metakognition
b. Abhängige V ariable: GE T gesamt
Quadratsumme df Mittel der Quadrate F Sig.











(Konstante) 32,710 10,793 3,031 ,009
Metakognition 1,981 ,581 ,673 3,407 ,004
1
a. Abhängige V ariable: GE T gesamt
1
a. Abhängige V ariable: GE T gesamt
b. Einflußvariablen : (Konstante), Metakognition






Abhängige Variable: T HEORY OF M IND








1 ,673a ,453 ,414 5,29338 2,285
M odellzusammenfassung b
Modell
a. Einflußvariablen : (Konstante), GETgesamt
b. Abhängige V ariable: M etakognition
Quadratsumme df Mittel der Quadrate F Sig.











(Konstante) 1,981 4,691 ,422 ,679









a. Abhängige V ariable: M etakognition
b. Einflußvariablen : (Konstante), GETgesamt
Koeff iz ienten a
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Anlage A                 Regressionsanalysen 
GET = Abhängige Variable    Vierjährige 
 
 
THEORY OF MIND = Abhängige Variable   Vierjährige 
 
 









1 ,613a ,375 ,319 15,16400 2,911
M odellzusammenfassung b
Modell
a. Einflußvariablen : (Konstante), Theory of Mind
b. Abhängige V ariable: GE T gesamt
Quadratsumme df Mittel der Quadrate F Sig.











(Konstante) 39,300 23,976 1,639 ,129









a. Abhängige V ariable: GE T gesamt
b. Einflußvariablen : (Konstante), Theory of Mind










,375 ,319 3,70911 3,049
M odellzusammenfassung b
Modell
a. Einflußvariablen : (Konstante), GETgesamt
b. Abhängige V ariable: T heory of  M ind
Quadratsumme df Mittel der Quadrate F Sig.











(Konstante) 9,243 5,918 1,562 ,147
GETgesamt ,150 ,058 ,613 2,572 ,026
1
a. Abhängige V ariable: T heory of  M ind
1
a. Abhängige V ariable: T heory of  M ind
b. Einflußvariablen : (Konstante), GETgesamt






Abhängige Variable: M ET AKOGNIT ION
Für die Teildatei  wurden keine Variablen in die Gleichung eingegeben.
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Abhängige Variable: GE T
Für die Teildatei  wurden keine Variablen in die Gleichung eingegeben.
Abhängige Variable: T HE ORY  OF M IND
Für die Teildatei  wurden keine Variablen in die Gleichung eingegeben.
Abhängige Variable: M E T AKOGNIT ION
Für die Teildatei  wurden keine Variablen in die Gleichung eingegeben.
Änderung in R-
Quadrat Änderung in F df1 df2
Sig. Änderung 
in F
1 ,702a ,493 ,482 3,52436 ,493 46,679 1 48 ,000
2 ,747b ,559 ,540 3,32322 ,066 6,986 1 47 ,011 1,652
a. Einflußvariablen : (Konstante), Wahrnehmung
b. Einflußvariablen : (Konstante), Wahrnehmung, Schriftsprache





























(Konstante) -,015 2,520 -,006 ,995
Wahrnehmung ,731 ,107 ,702 6,832 ,000
(Konstante) 2,674 2,585 1,035 ,306
Wahrnehmung ,473 ,140 ,454 3,367 ,002
Schriftsprache ,289 ,109 ,357 2,643 ,011










a. Abhängige Variable: Motorik
b. Einflußvariablen : (Konstante), Wahrnehmung




Anlage A                 Regressionsanalysen 
 











Quadrat Änderung in F df1 df2
Sig. Änderung 
in F
1 ,726a ,527 ,517 3,27247 ,527 53,456 1 48 ,000
2 ,802b ,644 ,629 2,86990 ,117 15,411 1 47 ,000 2,202
b. Einflußvariablen : (Konstante), Auditive Wahrnehmung/Gedächtnis, Motorik


































,891 ,122 ,726 7,311 ,000




,588 ,132 ,479 4,458 ,000





a. Abhängige Variable: Wahrnehmung
b. Einflußvariablen : (Konstante), Auditive Wahrnehmung /Gedächtnis
ANOVAa
Modell





a. Abhängige Variable: Wahrnehmung
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Anlage A                 Regressionsanalysen 
 








R-Quadrat Änderung in F df1 df2
Sig. Änderung 
in F
1 ,728a ,529 ,520 2,65866 ,529 53,986 1 48 ,000
2 ,789b ,623 ,607 2,40482 ,094 11,668 1 47 ,001
3 ,815c ,664 ,642 2,29447 ,041 5,629 1 46 ,022 2,311
a. Einflußvariablen : (Konstante), Schriftsprache
b. Einflußvariablen : (Konstante), Schriftsprache, Wahrnehmung
c. Einflußvariablen : (Konstante), Schriftsprache, Wahrnehmung, Lautsprache






































(Konstante) 8,095 ,804 10,062 ,000
Schriftsprache ,462 ,063 ,728 7,347 ,000
(Konstante) 2,209 1,870 1,181 ,243
Schriftsprache ,274 ,079 ,431 3,460 ,001
Wahrnehmung ,347 ,102 ,426 3,416 ,001
(Konstante) 1,665 1,799 ,925 ,360
Schriftsprache ,212 ,080 ,333 2,641 ,011
Wahrnehmung ,278 ,101 ,342 2,752 ,008
Lautsprache ,154 ,065 ,264 2,373 ,022
c. Einflußvariablen : (Konstante), Schriftsprache, Wahrnehmung
d. Einflußvariablen : (Konstante), Schriftsprache, Wahrnehmung, Lautsprache
Koeffizientena






a. Abhängige Variable: Auditive Wahrnehmung/Gedächtnis
3








Anlage A                 Regressionsanalysen 
 











Änderung in F df1 df2
Sig. Änderung 
in F
1 ,660a ,436 ,424 4,98540 ,436 37,069 1 48 ,000
2 ,728b ,530 ,510 4,59746 ,094 9,442 1 47 ,004 2,145
a. Einflußvariablen : (Konstante), Auditive Wahrnehmung/Gedächtnis
b. Einflußvariablen : (Konstante), Auditive Wahrnehmung/Gedächtnis, Theory of Mind



































1,131 ,186 ,660 6,088 ,000




,710 ,219 ,415 3,241 ,002
Theory of Mind ,559 ,182 ,393 3,073 ,004
2
a. Abhängige Variable: Lautsprache
b. Einflußvariablen : (Konstante), Auditive Wahrnehmung/Gedächtnis










a. Abhängige Variable: Lautsprache
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Anlage A                 Regressionsanalysen 
 






R-Quadrat Änderung in F df1 df2
Sig. Änderung 
in F
1 ,774a ,600 ,591 3,85851 ,600 71,861 1 48 ,000
2 ,820b ,673 ,659 3,52460 ,073 10,526 1 47 ,002





a. Einflußvariablen : (Konstante), Mathe
b. Einflußvariablen : (Konstante), Mathe, Motorik
c. Einflußvariablen : (Konstante), Mathe, Motorik, Auditive Wahrnehmung/Gedächtnis

































(Konstante) ,847 1,348 ,628 ,533
Mathe ,792 ,093 ,774 8,477 ,000
(Konstante) -3,449 1,808 -1,907 ,063
Mathe ,592 ,105 ,579 5,630 ,000
Motorik ,411 ,127 ,334 3,244 ,002
(Konstante) -5,624 1,977 -2,845 ,007
Mathe ,440 ,121 ,430 3,636 ,001














a. Abhängige Variable: Schriftsprache
b. Einflußvariablen : (Konstante), Mathe
c. Einflußvariablen : (Konstante), Mathe, Motorik







Anlage A                 Regressionsanalysen 
 












R-Quadrat Änderung in F df1 df2
Sig. Änderung 
in F
1 ,774a ,600 ,591 3,77269 ,600 71,861 1 48 ,000
2 ,802b ,643 ,627 3,60129 ,043 5,678 1 47 ,021 1,671
b. Einflußvariablen : (Konstante), Schriftsprache, Auditive Wahrnehmung/Gedächtnis
































(Konstante) 4,645 1,142 4,069 ,000
Schriftsprache ,757 ,089 ,774 8,477 ,000
(Konstante) ,874 1,921 ,455 ,651









a. Abhängige Variable: Mathe
b. Einflußvariablen : (Konstante), Schriftsprache







a. Abhängige Variable: Mathe
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Anlage A                 Regressionsanalysen 
 












R-Quadrat Änderung in F df1 df2
Sig. Änderung 
in F
1 ,652a ,425 ,413 3,54092 ,425 35,496 1 48 ,000
2 ,732b ,536 ,516 3,21549 ,111 11,208 1 47 ,002 2,231
b. Einflußvariablen : (Konstante), Lautsprache, Motorik
































(Konstante) 15,220 1,506 10,108 ,000
Lautsprache ,459 ,077 ,652 5,958 ,000
(Konstante) 11,578 1,747 6,626 ,000
Lautsprache ,327 ,080 ,465 4,072 ,000












a. Abhängige Variable: Theory of Mind
b. Einflußvariablen : (Konstante), Lautsprache
c. Einflußvariablen : (Konstante), Lautsprache, Motorik
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Anlage A                 Regressionsanalysen 
 



















R-Quadrat Änderung in F df1 df2
Sig. Änderung 
in F











a. Einflußvariablen : (Konstante), Theory of Mind















(Konstante) 4,611 5,015 ,920 ,362
Theory of Mind ,705 ,208 ,439 3,389 ,001
1




a. Abhängige Variable: Metakognition















0=nicht gekonnt MOTORIK        
ID 47 Das Kind …
1 GrobMot1 1 wirkt schlaff (z.B. beim Händedruck) = zeigt kein schlaffes Verhalten
2 GrobMot2 1 kann Körperspannung halten (längeres aufrechtes Sitzen möglich).
3 GrobMot3 0 erreicht im Stehen bei gestreckten Beinen mit den Fingern den Fußboden vor seinen Füßen.
4 GrobMot4 1 kann sich durch einen senkrecht gehaltenen Reifen bewegen, ohne diesen zu berühren.
5 GrobMot5 0 kann über einen Gymnastikstab mit beiden Beinen über den Stab und wieder zurück steigen, ohne diesen loszulassen.
6 GrobMot6 0 kann einen Drehsprung ausführen (180 Grad).
7 GrobMot7 0 kann mit dem Fuß ein Sandsäckchen hochkicken und mit den Händen wieder auffangen (5mal).
8 GrobMot8 0 kann den Hampelmannsprung ausführen (6x hintereinander).
9 GrobMot9 1 kann mit geschlossenen Augen 10 Sekunden gerade stehen.
10 GrobMot10 0 kann mit geöffneten Augen 10 Sekunden auf Zehenspitzen stehen.
11 GrobMot11 1 kann auf dem Standbein (bevorzugtes Bein) stehen und mit dem anderen Bein einen Kreis in die Luft zeichnen.
12 GrobMot12 1 kann auf einer Linie / auf einem Seilchen vorwärts balancieren  (Fuß vor Fuß).
13 GrobMot13 0 kann auf einer Linie / auf einem Seilchen rückwärts balancieren (Fuß hinter Fuß).
14 GrobMot14 1 kann auf dem Bauch liegen, Arme, Beine und Kopf gleichzeitig  anheben und 10 Sekunden halten.
15 GrobMot15 0 kann auf einem Bein hüpfen (6x hintereinander).
16 GrobMot16 1 kann 10 mal hintereinander über ein auf dem Boden liegendes Seil  hin und her springen.
17 GrobMot17 1 kann sich schnell bewegen.
18 GrobMot18 1 kann einen Ball auf Zuwurf fangen.
19 GrobMot19 1 kann einen Ball auf ein vorgegebenes Ziel werfen.
20 GrobMot20 0 kann die Körpermittellinie überkreuzen.
21 FeinMot1 1 kann kleine Gegenstände sicher greifen ( z.B. Knopf, Erbse, Perlen).
22 FeinMot2 0 kann einfache geometrische Figuren ausschneiden (z.B. Kreis, Dreieck usw).
23 FeinMot3 0 kann einen Stift angemessen halten.
24 FeinMot4 0 kann mit einem Stift durch ein Labyrinth fahren, ohne die vorgegebenen Begrenzungslinien zu durchkreuzen.
25 FeinMot5 0 kann mit einem Stift vorgegebene Linien nachfahren.





26 TaktWahr1 1 kann 6 reale Gegenstände aus der Umwelt ertasten und benennen (z.B. Bleistift, Auto, Würfel, ).
27 TaktWahr2 1 kann Materialien mit 4 unterschiedlichen Oberflächen sortieren (Glaspappe, Pappe, Stoff,).
28 TaktWahr3 1 kann 4 geometrische Figuren der Form nach sortieren (z.B. Kreis, Dreieck, Viereck, Rechteck).
29 KinWahr1 1 kann einfache Formen, die mit dem Finger auf den Rücken gemalt wurden, auf ein Blatt  malen.
30 KinWahr2 1 kann bei geschlossenen Augen seinen Arm in die gleiche Stellung bringen, in die zuvor sein anderer Arm gebracht wurde.
31 KinWahr3 0 kann bei geschlossenen Augen seine 3 Finger in der gleichen Reihenfolge antippen...
32 KörpSch1 1 kann an seinem Körper auf zuvor angesagte Körperteile zeigen.
33 KörpSch2 1 kann am anderen Körper auf zuvor angesagte Körperteile zeigen.
34 KörpSch3 0 kann sagen, wie viel Arme, Beine, Ohren, Köpfe, Finger es hat.
35 KörpSch4 0 kann am eigenen Körper genau auf die Stellen zeigen, an denen es bei geschlossenen Augen berührt wurde.
36 VisKoor1 1 kann 10 Kugeln / Perlen auffädeln.
37 VisKoor2 0 kann 2 auseinanderliegende Punkte zwischen 2 Begrenzungslinien mit einem Stift mit einer geraden Linie verbinden.
38 VisKoor3 1 kann im Sitzen nacheinander 3 Gegenstände mit den Füßen in eine Kiste befördern.
39 FigWahr1 1 kann Bildausschnitte auf einem Bild zuordnen.
40 FigWahr2 1 kann auf einem Bild 4 übereinanderliegende Gegenstände erkennen.
41 FigWahr3 0 kann eine Linie in einem Liniengewirr mit den Augen verfolgen.
42 FarbKon1 1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Farben, Formen und Größen die geforderten Farben heraussuchen.
43 FarbKon2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Farben, Formen und Größen die geforderten Farben heraussuchen.
44 FormKon1 0 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Formen, Farben und Größen die geforderten Formen heraussuchen.
45 FormKon2 0 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Formen, Farben und Größen die geforderten Formen heraussuchen.
46 GröKon1 0 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Größen, Formen und Farben die geforderten Größen heraussuchen.
47 GröKon2 0 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Größen, Formen und Farben die geforderten Größen heraussuchen.
48 LageWahr1 1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unter 5 Gegenständen den Gedrehten zeigen.
49 LageWahr2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unter 5 Gegenständen den Gedrehten zeigen.
50 LageWahr3 0 kann Zeichen mit unterschiedlicher Lage nachmalen.
51 LageWahr4 1 kann Anweisungen in Bezug auf Raumlage erfüllen.
52 LageWahr5 1 kann Lagebeziehungen auf einem Bild angeben (z.B. oben, unten, rechts, links).
53 WRB1 1 kann die auf einem Foto vorgegebene räumliche Anordnung von Bauklötzen richtig nachbauen.
54 WRB2 0 kann die in einem Punkteraster vorgegebene Abbildung richtig einzeichnen.




0=nicht gekonnt AUDITIVE WAHRNEHMUNG / GEDÄCHTNISLEISTUNGEN 
55 AudiWahr1 1 kann Einzelgeräusche erkennen und benennen (z.B. Wecker, Schlüssel).
56 AudiWahr2 1 kann ein Einzelgeräusch aus anderen heraushören (z.B.Telefonklingeln).
57 AudiWahr3 1 kann hören, woher ein Geräusch kommt.
58 AudiWahr4 1 kann auch bei Störlärm Anweisungen verstehen.
59 AudiWahr5 1 kann geflüsterte Nachrichten verstehen und wiedergeben.
60 AudiWahr6 1 kann ähnlich klingende Wörter unterscheiden (z.B. Tasse/ Kasse).
61 AudiWahr7 0 kann ähnlich klingende Laute unterscheiden und  korrekt nachsprechen (z.B. t/d).
62 AudiWahr8 0 kann unvollständige Wörter ergänzen (Te-efon).
63 AudiWahr9 0 kann einzelne Laute aus einem Wort heraushören (z.B. ist in Tisch ein /T/?).
64 AudiWahr10 1 kann Wörter in Silben zerlegen (z.B. durch Klatschen).
65 AudiWahr11 0 kann aus vorgesprochenen Lauten/Lautgruppen ein Wort bilden (z.B. F-i-sch).
66 AudiWahr12 0 kann bestimmen, mit welchem Laut ein Wort beginnt.
67 AudiWahr13 0 kann Reime erkennen und bilden.
68 Gedächtnis1 1 kann gut Memory spielen.
69 Gedächtnis2 1 kann gut Hör-Kim-Spiele spielen.
70 Gedächtnis3 0 kann sich gut Kinderlieder merken und nachsingen.
71 Gedächtnis4 0 kann sich gut Kinderreime merken und nachsprechen.
72 Gedächtnis5 1 kann sich mehrere Zahlen merken und diese dann in der richtigen Reihenfolge wiederholen (z.B. 1-5-2-4-6-7).
73 Gedächtnis6 0 kann sich mehrsilbige Zauberwörter (Unsinnwörter) merken und diese in der richtigen Reihenfolge wiederholen.
74 Gedächtnis7 0 kann sich 6 unabhängige Wörter merken und diese in der richtige Reihenfolge wiederholen.
75 Gedächtnis8 1 kann sich (kurze) Einzelsätze merken und diese wortgetreu wiedergeben.
76 Gedächtnis9 1 kann sich eine Kurzgeschichte merken und diese inhaltlich korrekt nacherzählen.
erreichte Punkte 12 22 Items
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77 Wortschatz1 1 hat einen umfassenden aktiven Wortschatz.
78 Wortschatz2 1 begleitet seine Tätigkeiten sprachlich.
79 Wortschatz3 1 hat eine altersentsprechende Sprachproduktion.
80 Wortschatz4 1 zeigt erwartungsgemäßes Erzählverhalten, z.B. bei einer Bilderbuchbetrachtung.
81 Wortschatz5 1 kann zusammenhängend erzählen.
82 Sprachverständnis1 1 zeigt Sprachverständnis auf Wortebene.
83 Sprachverständnis2 1 zeigt Sprachverständnis auf Satzebene.
84 Sprachverständnis3 0 zeigt Sprachverständnis auf Textebene.
85 Sprachverständnis4 1 kann Aufforderungen sofort verstehen und in Handlung umsetzen.
86 Sprachverständnis5 1 braucht keine zusätzlichen Reize, z.B. hinweisende Gesten, um Aufforderungen zu verstehen.
87 Grammatik1 1 kann längere Sätze grammatikalisch korrekt bilden.
88 Grammatik2 1 kann Artikel korrekt anwenden (z.B. der  Fisch).
89 Grammatik3 1 kann Genitiv, Dativ, Akkusativ korrekt anwenden.
90 Grammatik4 1 beherrscht die Deklination (Flexion von Substantiven).
91 Grammatik5 1 beherrscht die Konjugation (Flexion von Verben).
92 Grammatik6 1 kann Aussagesätze, Fragesätze, Aufforderungssätze bilden.
93 Artikulation1 0 beherrscht alle Laute und Lautverbindungen.
94 Artikulation2 0 hat eine korrekte Artikulation/Aussprache, auch in Stresssituationen.
95 Artikulation3 0 hat in Ruhephasen einen Mundschluss.
98 Sonstiges3 0 spricht flüssig.
99 Sonstiges4 1 spricht mit altersentsprechender Betonung.
100 Gesprächsfähigkeit1 1 verhält sich in Gesprächssituationen sicher.
101 Gesprächsfähigkeit2 1 kann die Sprecherrolle übernehmen.
102 Gesprächsfähigkeit3 1 kann die Zuhörerrolle übernehmen.
103 Gesprächsfähigkeit4 1 zeigt Bereitschaft und Fähigkeit mit anderen zu kommunizieren.
104 Gesprächsfähigkeit5 1 hält Blickkontakt.
105 Gesprächsfähigkeit6 0 setzt Mimik, Gestik ein.




106 Leseentwicklung1 0 kann Symbole/Piktogramme benennen (z.B. Coca-Cola / Barbie).
107 Leseentwicklung2 0 kann ähnliche Schriftzeichen differenzieren.
108 Leseentwicklung3 0 kann Wort-Wort-Zuordnung vornehmen.
109 Leseentwicklung4 0 kann einzelne Buchstaben benennen.
110 Leseentwicklung5 0 kann einzelne Buchstaben lautieren.
111 Leseentwicklung6 0 kann zu den angesagten Buchstaben die richtigen Laute benennen.
112 Leseentwicklung7 0 kann Großbuchstaben/Kleinbuchstaben zuordnen.
113 Leseentwicklung8 0 kann Laute zusammenziehen (z.B. F-ee).
114 Leseentwicklung9 0 kann Wörter buchstaben-, silben- oder wortweise erlesen.
115 Leseentwicklung10 0 kann Wort-Bild-Zuordnung vornehmen.
116 Leseentwicklung11 0 kann sinnverstehend Wörter/kleine Sätze erlesen.
117 Schreibentwicklung1 1 kann Buchstaben von anderen Zeichen unterscheiden.
118 Schreibentwicklung2 0 kann Buchstaben nachspuren.
119 Schreibentwicklung3 0 kann vorgegebene Buchstaben nachschreiben.
120 Schreibentwicklung4 0 kann selbständig Buchstaben ohne Vorlage verschriften.
121 Schreibentwicklung5 0 beherrscht die Druckschrift/ hält Schreibrichtung ein.
123 Schreibentwicklung7 0 kann einige Wörter aus der Erinnerung aufschreiben.
124 Schreibentwicklung8 0 zeigt einen altersgerechten Aufbau des Schriftwortschatzes.
125 Schreibentwicklung9 0 zeigt eine altersentsprechende Schreibweise.
126 Schreibentwicklung10 0 zeigt ein formklares Schriftbild.
127 Schreibentwicklung11 0 kann Linien einhalten.
erreichte Punkte 1 21 Items
Kürzel
1 Punkt=gekonnt
0=nicht gekonnt MATHEMATISCHE ENTWICKLUNG
128 MatheGrundlagen1 0 kann Zahlen von anderen Schriftzeichen unterscheiden.
129 MatheGrundlagen2 1 kann vorgegebene Zahlenformen nachschreiben.
130 MatheGrundlagen3 1 kann Eigenschaften von Gegenständen unterscheiden (z.B. Form/Farbe).
131 MatheGrundlagen4 0 kann Reihenfolgen bilden.
132 MatheGrundlagen5 0 kann Reihenfolgen fortsetzen.
133 MatheGrundlagen6 0 kann Reihenfolgen verändern.
134 MatheGrundlagen7 1 kann Mengen in Teilmengen aufteilen.
135 MatheGrundlagen8 1 kann Mengen quantitativ vergleichen und unterscheiden.
136 MatheGrundlagen9 0 kann Zahlen benennen.
137 MatheGrundlagen10 1 kann simultan Zahlen erfassen bis…(z.B. Würfelbilder).
138 MatheGrundlagen11 0 kann eine Zahl einer Menge zuordnen.
139 MatheGrundlagen12 0 kann eine Menge einer Zahl zuordnen.
140 MatheGrundlagen13 0 kann Mengen der Größe nach ordnen.
141 MatheGrundlagen14 0 kann Zahlen der Größe nach ordnen.
142 MatheGrundlagen15 0 kann Zahlen selbständig verschriften.
143 MatheGrundlagen16 0 zeigt ein formklares Schriftbild.
145 Zählfähigkeit1 0 kann ohne Hilfestellung bis 10 zählen.
146 Zählfähigkeit2 0 kann vorwärts- u./o. rückwärts zählen.
146 Zählfähigkeit3 1 kann bis--- korrekt zählen.
149 Rechenfertigkeit2 0 kennt Rechenzeichen.
150 Rechenfertigkeit3 0 kann Rechenoperationen beschreiben (z.B. die Hälfte, das Doppelte etc.).
151 Rechenfertigkeit4 0 führt bereits einfache Rechenaufgaben durch (+/- Aufgaben).
erreichte Punkte 6 22 Items
42 
 







0=nicht gekonnt THEORY OF MIND
ID 5 Fragestellungen / Aussagen / Inhalte / Beobachtungen
1 False belief (1) 1 Wo hat Will-Ma den Frosch hingelegt?
2 False belief (2) 0 Wo wird Will-Ma den Frosch suchen? (Bettchen oder Koffer)
3 False belief (3) 1 Wo ist der Frosch? (Bettchen oder Koffer)
4 Representational change (1) 1 Was meinst du was da drin ist?
5 Representational change (2) 1 Was dachtest du was drin ist, bevor ich ihn geöffnet habe?
6 Representational change (3) 1 Was ist nun wirklich da drin?
7 Representational change (4) 0 Was meinst du was Herr Müller denkt, was dort drin ist, wenn er es zum ersten mal sieht?
8 Appearance-reality-distinction (1) 1 Was hat Will-Ma?
9 Appearance-reality-distinction (2) 1 Wie sieht es aus, wenn man es nur so anschaut?
10 Appearance-reality-distinction (3) 1 Was ist es in Wirklichkeit?
11 Appearance-reality-distinction (4) 0 Was meinst du was Herr Müller denkt, was es ist, wenn er es zum ersten mal sieht?
12 Gut und böse (1) 1 Wer ist der gute Freund und wer ist der böse Dieb?
13 Gut und böse (2) 0 Was soll Silke machen?
14 Gut und böse (3) 0 Was soll Silke machen?
15 Gefühle (1) 1 positiv
16 Gefühle (2) 1 negativ
17 Gefühle (3) 1 positiv
18 Gefühle (4) 1 positiv
19 Gefühle (5) 1 negativ
20 Gefühle (6) 1 negativ
21 Gefühle (7) 1 negativ
22 Gefühle (8) 1 positiv
23 Gefühle (9) 1 negativ
24 Gefühle (10) 1 positiv
25 Ironie (1) 0 Was für ein aufgeräumtes Zimmer!
26 Ironie (2) 1 Oh, die Frau hat sich gerade frisch gewaschen!
27 Ironie (3) 1 Das Mädchen sieht ja hellwach aus!
28 Ironie (4) 0 Was für eine schöne Frau!
29 Ironie (5) 1 Man, ist heute ein tolles Wetter!
30 Ironie (6) 0 Was war an den Sätzen falsch? Kannst du auch so einen Satz bilden?




1 MetaInt1 0 Wer würde gerne mit mit Dir spielen und warum?
2 MetaInt2 1 Hast du schon einmal Problem gelöst? Und wenn ja, welches Problem?
3 MetaInt3 1 Was kannst du besonders gut?
4 MetaInt4 0 Was meinst du sagen deine Eltern oder deine Freunde,was du gut kannst?
5 MetaInt5 0 Was möchtest du bald können? Wieso kannst du das noch nicht?
6 MetaInt6 1 Was machst du, wenn du etwas wissen willst?
7 MetaInt7 1 Hilfst du gerne anderen Kindern? Wenn ja, warum?
8 MetaInt8 0 Worüber denkst du gerne nach?
9 MetaInt9 0 Wann warst du das letzte mal stolz oder worauf bist du stolz?
10 MetaInt10 1 Erklärst du gerne anderen (Kindern) etwas?
11 MetaBeob1 0 Sollte ich irgendetwas tun, bevor ich anfange?
12 MetaBeob2 1 Was ist meine Aufgabe? Was muss ich zuerst tun?
13 MetaBeob3 0 Was soll ich tun, wenn ich nicht mehr weiß, wie es weitergeht?
14 MetaBeob4 0 Was soll ich tun,wenn ich mich vertan habe?
15 MetaBeob5 0 Wie kann ich kontrollieren, ob es richtig ist?
16 Huhn1 0 Hast du eine Idee was du machen sollst?
17 Huhn2 0 Wie bekommst du raus, was du machen sollst?
18 Huhn3 0 Benötigen wir einen Stift? Wenn ja wofür?
19 Huhn4 1 Kannst du sagen, was du tun sollst?
20 Huhn5 0 Wie kannst du das Huhn finden?
21 Huhn6 0 Ist es eine gute Idee, Zwillinge zu suchen?
22 Huhn7 0 Woher weißt du nun, welche Paare du bereits gefunden hast?
23 Huhn8 0 Was machst du wenn du einen Fehler gemacht hast?
24 Huhn9 0 Wie kannst du wissen, ob du alles richig gemacht hast?
25 Huhn10 0 Zum richtigen Ergebnis gekommen?
26 ProblLsg1 0 gibt zu erkennen, dass er/sie den Aufgabentyp kennt.
27 ProblLsg2 1 denkt laut.
28 ProblLsg3 0 nimmt Hilfsmittel (Finger, Stift).
29 ProblLsg4 1 sucht eigenständig nach Problemlösung.
30 ProblLsg5 1 nimmt sich Zeit zum Nachdenken.
31 ProblLsg6 1 gute Einschätzung der eigenen Leistungsfähigkeit.
32 ProblLsg7 1 versucht, die Aufgaben fertig zu machen
33 ProblLsg8 0 kann Schwierigkeiten beschreiben.
34 ProblLsg9 0 stellt strukturierte Fragen.
35 ProblLsg10 1 geht systematisch vor.
36 ArbVerh1 1 gute/angemessene Frustrationstoleranz.
37 ArbVerh2 1 wagt sich auch an schwierige Aufgaben.
38 ArbVerh3 1 arbeitet konzentriert.
39 ArbVerh4 1 arbeitet im angemessenen Tempo.
40 ArbVerh5 1 gute Motivierbarkeit.
41 ArbVerh6 1 arbeitet gerne mit.
42 ArbVerh7 1 zeigt Freude am Lernen.
43 Kontrolle1 0 überprüft das Handeln.
44 Kontrolle2 0 merkt, wenn sie/er auf dem falschen Weg ist.
45 Kontrolle3 0 korrigiert ihr/sein Verhalten und versucht neuen Lösungsweg.
46 Kontrolle4 0 fragt nach, ob sie/er die Aufgabe richtig macht.
47 Kontrolle5 0 fordert Hilfe an, wenn sie/er nicht weiter kommt.
48 Kontrolle6 0 kontrolliert das Ergebnis am Ende der Aufgabenbearbeitung.
erreichte Punkte 20 48 Items
43 
 








0=nicht gekonnt MOTORIK        
ID 17 Das Kind …
1 GrobMot1 1 wirkt schlaff (z.B. beim Händedruck) = zeigt kein schlaffes Verhalten
2 GrobMot2 1 kann Körperspannung halten (längeres aufrechtes Sitzen möglich).
3 GrobMot3 0 erreicht im Stehen bei gestreckten Beinen mit den Fingern den Fußboden vor seinen Füßen.
4 GrobMot4 1 kann sich durch einen senkrecht gehaltenen Reifen bewegen, ohne diesen zu berühren.
5 GrobMot5 0 kann über einen Gymnastikstab mit beiden Beinen über den Stab und wieder zurück steigen, ohne diesen loszulassen.
6 GrobMot6 1 kann einen Drehsprung ausführen (180 Grad).
7 GrobMot7 0 kann mit dem Fuß ein Sandsäckchen hochkicken und mit den Händen wieder auffangen (5mal).
8 GrobMot8 0 kann den Hampelmannsprung ausführen (6x hintereinander).
9 GrobMot9 0 kann mit geschlossenen Augen 10 Sekunden gerade stehen.
10 GrobMot10 0 kann mit geöffneten Augen 10 Sekunden auf Zehenspitzen stehen.
11 GrobMot11 0 kann auf dem Standbein (bevorzugtes Bein) stehen und mit dem anderen Bein einen Kreis in die Luft zeichnen.
12 GrobMot12 0 kann auf einer Linie / auf einem Seilchen vorwärts balancieren  (Fuß vor Fuß).
13 GrobMot13 1 kann auf einer Linie / auf einem Seilchen rückwärts balancieren (Fuß hinter Fuß).
14 GrobMot14 1 kann auf dem Bauch liegen, Arme, Beine und Kopf gleichzeitig  anheben und 10 Sekunden halten.
15 GrobMot15 1 kann auf einem Bein hüpfen (6x hintereinander).
16 GrobMot16 0 kann 10 mal hintereinander über ein auf dem Boden liegendes Seil  hin und her springen.
17 GrobMot17 1 kann sich schnell bewegen.
18 GrobMot18 1 kann einen Ball auf Zuwurf fangen.
19 GrobMot19 0 kann einen Ball auf ein vorgegebenes Ziel werfen.
20 GrobMot20 0 kann die Körpermittellinie überkreuzen.
21 FeinMot1 0 kann kleine Gegenstände sicher greifen ( z.B. Knopf, Erbse, Perlen).
22 FeinMot2 0 kann einfache geometrische Figuren ausschneiden (z.B. Kreis, Dreieck usw).
23 FeinMot3 0 kann einen Stift angemessen halten.
24 FeinMot4 0 kann mit einem Stift durch ein Labyrinth fahren, ohne die vorgegebenen Begrenzungslinien zu durchkreuzen.
25 FeinMot5 0 kann mit einem Stift vorgegebene Linien nachfahren.





26 TaktWahr1 1 kann 6 reale Gegenstände aus der Umwelt ertasten und benennen (z.B. Bleistift, Auto, Würfel, ).
27 TaktWahr2 1 kann Materialien mit 4 unterschiedlichen Oberflächen sortieren (Glaspappe, Pappe, Stoff,).
28 TaktWahr3 1 kann 4 geometrische Figuren der Form nach sortieren (z.B. Kreis, Dreieck, Viereck, Rechteck).
29 KinWahr1 0 kann einfache Formen, die mit dem Finger auf den Rücken gemalt wurden, auf ein Blatt  malen.
30 KinWahr2 1 kann bei geschlossenen Augen seinen Arm in die gleiche Stellung bringen, in die zuvor sein anderer Arm gebracht wurde.
31 KinWahr3 0 kann bei geschlossenen Augen seine 3 Finger in der gleichen Reihenfolge antippen...
32 KörpSch1 1 kann an seinem Körper auf zuvor angesagte Körperteile zeigen.
33 KörpSch2 1 kann am anderen Körper auf zuvor angesagte Körperteile zeigen.
34 KörpSch3 0 kann sagen, wie viel Arme, Beine, Ohren, Köpfe, Finger es hat.
35 KörpSch4 1 kann am eigenen Körper genau auf die Stellen zeigen, an denen es bei geschlossenen Augen berührt wurde.
36 VisKoor1 1 kann 10 Kugeln / Perlen auffädeln.
37 VisKoor2 1 kann 2 auseinanderliegende Punkte zwischen 2 Begrenzungslinien mit einem Stift mit einer geraden Linie verbinden.
38 VisKoor3 1 kann im Sitzen nacheinander 3 Gegenstände mit den Füßen in eine Kiste befördern.
39 FigWahr1 1 kann Bildausschnitte auf einem Bild zuordnen.
40 FigWahr2 1 kann auf einem Bild 4 übereinanderliegende Gegenstände erkennen.
41 FigWahr3 0 kann eine Linie in einem Liniengewirr mit den Augen verfolgen.
42 FarbKon1 1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Farben, Formen und Größen die geforderten Farben heraussuchen.
43 FarbKon2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Farben, Formen und Größen die geforderten Farben heraussuchen.
44 FormKon1 1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Formen, Farben und Größen die geforderten Formen heraussuchen.
45 FormKon2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Formen, Farben und Größen die geforderten Formen heraussuchen.
46 GröKon1 0 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Größen, Formen und Farben die geforderten Größen heraussuchen.
47 GröKon2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Größen, Formen und Farben die geforderten Größen heraussuchen.
48 LageWahr1 1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unter 5 Gegenständen den Gedrehten zeigen.
49 LageWahr2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unter 5 Gegenständen den Gedrehten zeigen.
50 LageWahr3 0 kann Zeichen mit unterschiedlicher Lage nachmalen.
51 LageWahr4 1 kann Anweisungen in Bezug auf Raumlage erfüllen.
52 LageWahr5 0 kann Lagebeziehungen auf einem Bild angeben (z.B. oben, unten, rechts, links).
53 WRB1 1 kann die auf einem Foto vorgegebene räumliche Anordnung von Bauklötzen richtig nachbauen.
54 WRB2 0 kann die in einem Punkteraster vorgegebene Abbildung richtig einzeichnen.




0=nicht gekonnt AUDITIVE WAHRNEHMUNG / GEDÄCHTNISLEISTUNGEN 
55 AudiWahr1 1 kann Einzelgeräusche erkennen und benennen (z.B. Wecker, Schlüssel).
56 AudiWahr2 1 kann ein Einzelgeräusch aus anderen heraushören (z.B.Telefonklingeln).
57 AudiWahr3 1 kann hören, woher ein Geräusch kommt.
58 AudiWahr4 1 kann auch bei Störlärm Anweisungen verstehen.
59 AudiWahr5 1 kann geflüsterte Nachrichten verstehen und wiedergeben.
60 AudiWahr6 1 kann ähnlich klingende Wörter unterscheiden (z.B. Tasse/ Kasse).
61 AudiWahr7 0 kann ähnlich klingende Laute unterscheiden und  korrekt nachsprechen (z.B. t/d).
62 AudiWahr8 1 kann unvollständige Wörter ergänzen (Te-efon).
63 AudiWahr9 1 kann einzelne Laute aus einem Wort heraushören (z.B. ist in Tisch ein /T/?).
64 AudiWahr10 0 kann Wörter in Silben zerlegen (z.B. durch Klatschen).
65 AudiWahr11 0 kann aus vorgesprochenen Lauten/Lautgruppen ein Wort bilden (z.B. F-i-sch).
66 AudiWahr12 0 kann bestimmen, mit welchem Laut ein Wort beginnt.
67 AudiWahr13 0 kann Reime erkennen und bilden.
68 Gedächtnis1 1 kann gut Memory spielen.
69 Gedächtnis2 1 kann gut Hör-Kim-Spiele spielen.
70 Gedächtnis3 1 kann sich gut Kinderlieder merken und nachsingen.
71 Gedächtnis4 1 kann sich gut Kinderreime merken und nachsprechen.
72 Gedächtnis5 0 kann sich mehrere Zahlen merken und diese dann in der richtigen Reihenfolge wiederholen (z.B. 1-5-2-4-6-7).
73 Gedächtnis6 1 kann sich mehrsilbige Zauberwörter (Unsinnwörter) merken und diese in der richtigen Reihenfolge wiederholen.
74 Gedächtnis7 0 kann sich 6 unabhängige Wörter merken und diese in der richtige Reihenfolge wiederholen.
75 Gedächtnis8 1 kann sich (kurze) Einzelsätze merken und diese wortgetreu wiedergeben.
76 Gedächtnis9 0 kann sich eine Kurzgeschichte merken und diese inhaltlich korrekt nacherzählen.
erreichte Punkte 14 22 Items
44 
 












77 Wortschatz1 1 hat einen umfassenden aktiven Wortschatz.
78 Wortschatz2 1 begleitet seine Tätigkeiten sprachlich.
79 Wortschatz3 1 hat eine altersentsprechende Sprachproduktion.
80 Wortschatz4 1 zeigt erwartungsgemäßes Erzählverhalten, z.B. bei einer Bilderbuchbetrachtung.
81 Wortschatz5 1 kann zusammenhängend erzählen.
82 Sprachverständnis1 1 zeigt Sprachverständnis auf Wortebene.
83 Sprachverständnis2 1 zeigt Sprachverständnis auf Satzebene.
84 Sprachverständnis3 1 zeigt Sprachverständnis auf Textebene.
85 Sprachverständnis4 1 kann Aufforderungen sofort verstehen und in Handlung umsetzen.
86 Sprachverständnis5 1 braucht keine zusätzlichen Reize, z.B. hinweisende Gesten, um Aufforderungen zu verstehen.
87 Grammatik1 0 kann längere Sätze grammatikalisch korrekt bilden.
88 Grammatik2 1 kann Artikel korrekt anwenden (z.B. der  Fisch).
89 Grammatik3 1 kann Genitiv, Dativ, Akkusativ korrekt anwenden.
90 Grammatik4 1 beherrscht die Deklination (Flexion von Substantiven).
91 Grammatik5 1 beherrscht die Konjugation (Flexion von Verben).
92 Grammatik6 1 kann Aussagesätze, Fragesätze, Aufforderungssätze bilden.
93 Artikulation1 1 beherrscht alle Laute und Lautverbindungen.
94 Artikulation2 1 hat eine korrekte Artikulation/Aussprache, auch in Stresssituationen.
95 Artikulation3 1 hat in Ruhephasen einen Mundschluss.
98 Sonstiges3 1 spricht flüssig.
99 Sonstiges4 1 spricht mit altersentsprechender Betonung.
100 Gesprächsfähigkeit1 1 verhält sich in Gesprächssituationen sicher.
101 Gesprächsfähigkeit2 1 kann die Sprecherrolle übernehmen.
102 Gesprächsfähigkeit3 1 kann die Zuhörerrolle übernehmen.
103 Gesprächsfähigkeit4 1 zeigt Bereitschaft und Fähigkeit mit anderen zu kommunizieren.
104 Gesprächsfähigkeit5 1 hält Blickkontakt.
105 Gesprächsfähigkeit6 0 setzt Mimik, Gestik ein.




106 Leseentwicklung1 1 kann Symbole/Piktogramme benennen (z.B. Coca-Cola / Barbie).
107 Leseentwicklung2 1 kann ähnliche Schriftzeichen differenzieren.
108 Leseentwicklung3 0 kann Wort-Wort-Zuordnung vornehmen.
109 Leseentwicklung4 0 kann einzelne Buchstaben benennen.
110 Leseentwicklung5 0 kann einzelne Buchstaben lautieren.
111 Leseentwicklung6 0 kann zu den angesagten Buchstaben die richtigen Laute benennen.
112 Leseentwicklung7 0 kann Großbuchstaben/Kleinbuchstaben zuordnen.
113 Leseentwicklung8 0 kann Laute zusammenziehen (z.B. F-ee).
114 Leseentwicklung9 0 kann Wörter buchstaben-, silben- oder wortweise erlesen.
115 Leseentwicklung10 1 kann Wort-Bild-Zuordnung vornehmen.
116 Leseentwicklung11 0 kann sinnverstehend Wörter/kleine Sätze erlesen.
117 Schreibentwicklung1 1 kann Buchstaben von anderen Zeichen unterscheiden.
118 Schreibentwicklung2 1 kann Buchstaben nachspuren.
119 Schreibentwicklung3 1 kann vorgegebene Buchstaben nachschreiben.
120 Schreibentwicklung4 1 kann selbständig Buchstaben ohne Vorlage verschriften.
121 Schreibentwicklung5 1 beherrscht die Druckschrift/ hält Schreibrichtung ein.
123 Schreibentwicklung7 1 kann einige Wörter aus der Erinnerung aufschreiben.
124 Schreibentwicklung8 1 zeigt einen altersgerechten Aufbau des Schriftwortschatzes.
125 Schreibentwicklung9 1 zeigt eine altersentsprechende Schreibweise.
126 Schreibentwicklung10 1 zeigt ein formklares Schriftbild.
127 Schreibentwicklung11 1 kann Linien einhalten.
erreichte Punkte 13 21 Items
Kürzel
1 Punkt=gekonnt
0=nicht gekonnt MATHEMATISCHE ENTWICKLUNG
128 MatheGrundlagen1 1 kann Zahlen von anderen Schriftzeichen unterscheiden.
129 MatheGrundlagen2 1 kann vorgegebene Zahlenformen nachschreiben.
130 MatheGrundlagen3 1 kann Eigenschaften von Gegenständen unterscheiden (z.B. Form/Farbe).
131 MatheGrundlagen4 1 kann Reihenfolgen bilden.
132 MatheGrundlagen5 1 kann Reihenfolgen fortsetzen.
133 MatheGrundlagen6 0 kann Reihenfolgen verändern.
134 MatheGrundlagen7 1 kann Mengen in Teilmengen aufteilen.
135 MatheGrundlagen8 1 kann Mengen quantitativ vergleichen und unterscheiden.
136 MatheGrundlagen9 1 kann Zahlen benennen.
137 MatheGrundlagen10 1 kann simultan Zahlen erfassen bis…(z.B. Würfelbilder).
138 MatheGrundlagen11 1 kann eine Zahl einer Menge zuordnen.
139 MatheGrundlagen12 1 kann eine Menge einer Zahl zuordnen.
140 MatheGrundlagen13 0 kann Mengen der Größe nach ordnen.
141 MatheGrundlagen14 1 kann Zahlen der Größe nach ordnen.
142 MatheGrundlagen15 0 kann Zahlen selbständig verschriften.
143 MatheGrundlagen16 0 zeigt ein formklares Schriftbild.
145 Zählfähigkeit1 0 kann ohne Hilfestellung bis 10 zählen.
146 Zählfähigkeit2 0 kann vorwärts- u./o. rückwärts zählen.
146 Zählfähigkeit3 1 kann bis--- korrekt zählen.
149 Rechenfertigkeit2 1 kennt Rechenzeichen.
150 Rechenfertigkeit3 0 kann Rechenoperationen beschreiben (z.B. die Hälfte, das Doppelte etc.).
151 Rechenfertigkeit4 0 führt bereits einfache Rechenaufgaben durch (+/- Aufgaben).
erreichte Punkte 14 22 Items
45 
 







0=nicht gekonnt THEORY OF MIND
ID 17 Fragestellungen / Aussagen / Inhalte / Beobachtungen
1 False belief (1) 1 Wo hat Will-Ma den Frosch hingelegt?
2 False belief (2) 1 Wo wird Will-Ma den Frosch suchen? (Bettchen oder Koffer)
3 False belief (3) 1 Wo ist der Frosch? (Bettchen oder Koffer)
4 Representational change (1) 1 Was meinst du was da drin ist?
5 Representational change (2) 0 Was dachtest du was drin ist, bevor ich ihn geöffnet habe?
6 Representational change (3) 1 Was ist nun wirklich da drin?
7 Representational change (4) 0 Was meinst du was Herr Müller denkt, was dort drin ist, wenn er es zum ersten mal sieht?
8 Appearance-reality-distinction (1) 1 Was hat Will-Ma?
9 Appearance-reality-distinction (2) 0 Wie sieht es aus, wenn man es nur so anschaut?
10 Appearance-reality-distinction (3) 0 Was ist es in Wirklichkeit?
11 Appearance-reality-distinction (4) 1 Was meinst du was Herr Müller denkt, was es ist, wenn er es zum ersten mal sieht?
12 Gut und böse (1) 1 Wer ist der gute Freund und wer ist der böse Dieb?
13 Gut und böse (2) 1 Was soll Silke machen?
14 Gut und böse (3) 1 Was soll Silke machen?
15 Gefühle (1) 1 positiv
16 Gefühle (2) 1 negativ
17 Gefühle (3) 1 positiv
18 Gefühle (4) 1 positiv
19 Gefühle (5) 1 negativ
20 Gefühle (6) 1 negativ
21 Gefühle (7) 1 negativ
22 Gefühle (8) 1 positiv
23 Gefühle (9) 1 negativ
24 Gefühle (10) 1 positiv
25 Ironie (1) 1 Was für ein aufgeräumtes Zimmer!
26 Ironie (2) 1 Oh, die Frau hat sich gerade frisch gewaschen!
27 Ironie (3) 1 Das Mädchen sieht ja hellwach aus!
28 Ironie (4) 1 Was für eine schöne Frau!
29 Ironie (5) 1 Man, ist heute ein tolles Wetter!
30 Ironie (6) 0 Was war an den Sätzen falsch? Kannst du auch so einen Satz bilden?




1 MetaInt1 1 Wer würde gerne mit mit Dir spielen und warum?
2 MetaInt2 0 Hast du schon einmal Problem gelöst? Und wenn ja, welches Problem?
3 MetaInt3 1 Was kannst du besonders gut?
4 MetaInt4 1 Was meinst du sagen deine Eltern oder deine Freunde,was du gut kannst?
5 MetaInt5 1 Was möchtest du bald können? Wieso kannst du das noch nicht?
6 MetaInt6 0 Was machst du, wenn du etwas wissen willst?
7 MetaInt7 1 Hilfst du gerne anderen Kindern? Wenn ja, warum?
8 MetaInt8 1 Worüber denkst du gerne nach?
9 MetaInt9 1 Wann warst du das letzte mal stolz oder worauf bist du stolz?
10 MetaInt10 1 Erklärst du gerne anderen (Kindern) etwas?
11 MetaBeob1 0 Sollte ich irgendetwas tun, bevor ich anfange?
12 MetaBeob2 0 Was ist meine Aufgabe? Was muss ich zuerst tun?
13 MetaBeob3 0 Was soll ich tun, wenn ich nicht mehr weiß, wie es weitergeht?
14 MetaBeob4 0 Was soll ich tun,wenn ich mich vertan habe?
15 MetaBeob5 0 Wie kann ich kontrollieren, ob es richtig ist?
16 Huhn1 1 Hast du eine Idee was du machen sollst?
17 Huhn2 1 Wie bekommst du raus, was du machen sollst?
18 Huhn3 0 Benötigen wir einen Stift? Wenn ja wofür?
19 Huhn4 0 Kannst du sagen, was du tun sollst?
20 Huhn5 0 Wie kannst du das Huhn finden?
21 Huhn6 0 Ist es eine gute Idee, Zwillinge zu suchen?
22 Huhn7 0 Woher weißt du nun, welche Paare du bereits gefunden hast?
23 Huhn8 0 Was machst du wenn du einen Fehler gemacht hast?
24 Huhn9 0 Wie kannst du wissen, ob du alles richig gemacht hast?
25 Huhn10 1 Zum richtigen Ergebnis gekommen?
26 ProblLsg1 0 gibt zu erkennen, dass er/sie den Aufgabentyp kennt.
27 ProblLsg2 1 denkt laut.
28 ProblLsg3 1 nimmt Hilfsmittel (Finger, Stift).
29 ProblLsg4 1 sucht eigenständig nach Problemlösung.
30 ProblLsg5 1 nimmt sich Zeit zum Nachdenken.
31 ProblLsg6 1 gute Einschätzung der eigenen Leistungsfähigkeit.
32 ProblLsg7 1 versucht, die Aufgaben fertig zu machen
33 ProblLsg8 1 kann Schwierigkeiten beschreiben.
34 ProblLsg9 0 stellt strukturierte Fragen.
35 ProblLsg10 1 geht systematisch vor.
36 ArbVerh1 1 gute/angemessene Frustrationstoleranz.
37 ArbVerh2 1 wagt sich auch an schwierige Aufgaben.
38 ArbVerh3 1 arbeitet konzentriert.
39 ArbVerh4 1 arbeitet im angemessenen Tempo.
40 ArbVerh5 1 gute Motivierbarkeit.
41 ArbVerh6 1 arbeitet gerne mit.
42 ArbVerh7 1 zeigt Freude am Lernen.
43 Kontrolle1 1 überprüft das Handeln.
44 Kontrolle2 1 merkt, wenn sie/er auf dem falschen Weg ist.
45 Kontrolle3 1 korrigiert ihr/sein Verhalten und versucht neuen Lösungsweg.
46 Kontrolle4 0 fragt nach, ob sie/er die Aufgabe richtig macht.
47 Kontrolle5 0 fordert Hilfe an, wenn sie/er nicht weiter kommt.
48 Kontrolle6 0 kontrolliert das Ergebnis am Ende der Aufgabenbearbeitung.
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MOTORIK        
ID 5 Das Kind …
1 GrobMot1 1 wirkt schlaff (z.B. beim Händedruck) = zeigt kein schlaffes Verhalten
2 GrobMot2 1 kann Körperspannung halten (längeres aufrechtes Sitzen möglich).
3 GrobMot3 1 erreicht im Stehen bei gestreckten Beinen mit den Fingern den Fußboden vor seinen Füßen.
4 GrobMot4 1 kann sich durch einen senkrecht gehaltenen Reifen bewegen, ohne diesen zu berühren.
5 GrobMot5 1 kann über einen Gymnastikstab mit beiden Beinen über den Stab und wieder zurück steigen, ohne diesen loszulassen.
6 GrobMot6 1 kann einen Drehsprung ausführen (180 Grad).
7 GrobMot7 1 kann mit dem Fuß ein Sandsäckchen hochkicken und mit den Händen wieder auffangen (5mal).
8 GrobMot8 1 kann den Hampelmannsprung ausführen (6x hintereinander).
9 GrobMot9 1 kann mit geschlossenen Augen 10 Sekunden gerade stehen.
10 GrobMot10 1 kann mit geöffneten Augen 10 Sekunden auf Zehenspitzen stehen.
11 GrobMot11 1 kann auf dem Standbein (bevorzugtes Bein) stehen und mit dem anderen Bein einen Kreis in die Luft zeichnen.
12 GrobMot12 1 kann auf einer Linie / auf einem Seilchen vorwärts balancieren  (Fuß vor Fuß).
13 GrobMot13 1 kann auf einer Linie / auf einem Seilchen rückwärts balancieren (Fuß hinter Fuß).
14 GrobMot14 1 kann auf dem Bauch liegen, Arme, Beine und Kopf gleichzeitig  anheben und 10 Sekunden halten.
15 GrobMot15 1 kann auf einem Bein hüpfen (6x hintereinander).
16 GrobMot16 1 kann 10 mal hintereinander über ein auf dem Boden liegendes Seil  hin und her springen.
17 GrobMot17 1 kann sich schnell bewegen.
18 GrobMot18 1 kann einen Ball auf Zuwurf fangen.
19 GrobMot19 1 kann einen Ball auf ein vorgegebenes Ziel werfen.
20 GrobMot20 1 kann die Körpermittellinie überkreuzen.
21 FeinMot1 1 kann kleine Gegenstände sicher greifen ( z.B. Knopf, Erbse, Perlen).
22 FeinMot2 1 kann einfache geometrische Figuren ausschneiden (z.B. Kreis, Dreieck usw).
23 FeinMot3 1 kann einen Stift angemessen halten.
24 FeinMot4 1 kann mit einem Stift durch ein Labyrinth fahren, ohne die vorgegebenen Begrenzungslinien zu durchkreuzen.
25 FeinMot5 1 kann mit einem Stift vorgegebene Linien nachfahren.





26 TaktWahr1 1 kann 6 reale Gegenstände aus der Umwelt ertasten und benennen (z.B. Bleistift, Auto, Würfel, ).
27 TaktWahr2 1 kann Materialien mit 4 unterschiedlichen Oberflächen sortieren (Glaspappe, Pappe, Stoff,).
28 TaktWahr3 1 kann 4 geometrische Figuren der Form nach sortieren (z.B. Kreis, Dreieck, Viereck, Rechteck).
29 KinWahr1 1 kann einfache Formen, die mit dem Finger auf den Rücken gemalt wurden, auf ein Blatt  malen.
30 KinWahr2 0 kann bei geschlossenen Augen seinen Arm in die gleiche Stellung bringen, in die zuvor sein anderer Arm gebracht wurde.
31 KinWahr3 1 kann bei geschlossenen Augen seine 3 Finger in der gleichen Reihenfolge antippen...
32 KörpSch1 1 kann an seinem Körper auf zuvor angesagte Körperteile zeigen.
33 KörpSch2 1 kann am anderen Körper auf zuvor angesagte Körperteile zeigen.
34 KörpSch3 1 kann sagen, wie viel Arme, Beine, Ohren, Köpfe, Finger es hat.
35 KörpSch4 1 kann am eigenen Körper genau auf die Stellen zeigen, an denen es bei geschlossenen Augen berührt wurde.
36 VisKoor1 1 kann 10 Kugeln / Perlen auffädeln.
37 VisKoor2 1 kann 2 auseinanderliegende Punkte zwischen 2 Begrenzungslinien mit einem Stift mit einer geraden Linie verbinden.
38 VisKoor3 1 kann im Sitzen nacheinander 3 Gegenstände mit den Füßen in eine Kiste befördern.
39 FigWahr1 1 kann Bildausschnitte auf einem Bild zuordnen.
40 FigWahr2 1 kann auf einem Bild 4 übereinanderliegende Gegenstände erkennen.
41 FigWahr3 1 kann eine Linie in einem Liniengewirr mit den Augen verfolgen.
42 FarbKon1 1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Farben, Formen und Größen die geforderten Farben heraussuchen.
43 FarbKon2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Farben, Formen und Größen die geforderten Farben heraussuchen.
44 FormKon1 1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Formen, Farben und Größen die geforderten Formen heraussuchen.
45 FormKon2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Formen, Farben und Größen die geforderten Formen heraussuchen.
46 GröKon1 1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Größen, Formen und Farben die geforderten Größen heraussuchen.
47 GröKon2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Größen, Formen und Farben die geforderten Größen heraussuchen.
48 LageWahr1 1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unter 5 Gegenständen den Gedrehten zeigen.
49 LageWahr2 1 kann bei dreidimensionaler Darbietung unter 5 Gegenständen den Gedrehten zeigen.
50 LageWahr3 1 kann Zeichen mit unterschiedlicher Lage nachmalen.
51 LageWahr4 1 kann Anweisungen in Bezug auf Raumlage erfüllen.
52 LageWahr5 1 kann Lagebeziehungen auf einem Bild angeben (z.B. oben, unten, rechts, links).
53 WRB1 1 kann die auf einem Foto vorgegebene räumliche Anordnung von Bauklötzen richtig nachbauen.
54 WRB2 1 kann die in einem Punkteraster vorgegebene Abbildung richtig einzeichnen.




0=nicht gekonnt AUDITIVE WAHRNEHMUNG / GEDÄCHTNISLEISTUNGEN 
55 AudiWahr1 1 kann Einzelgeräusche erkennen und benennen (z.B. Wecker, Schlüssel).
56 AudiWahr2 1 kann ein Einzelgeräusch aus anderen heraushören (z.B.Telefonklingeln).
57 AudiWahr3 1 kann hören, woher ein Geräusch kommt.
58 AudiWahr4 1 kann auch bei Störlärm Anweisungen verstehen.
59 AudiWahr5 1 kann geflüsterte Nachrichten verstehen und wiedergeben.
60 AudiWahr6 1 kann ähnlich klingende Wörter unterscheiden (z.B. Tasse/ Kasse).
61 AudiWahr7 1 kann ähnlich klingende Laute unterscheiden und  korrekt nachsprechen (z.B. t/d).
62 AudiWahr8 1 kann unvollständige Wörter ergänzen (Te-efon).
63 AudiWahr9 1 kann einzelne Laute aus einem Wort heraushören (z.B. ist in Tisch ein /T/?).
64 AudiWahr10 0 kann Wörter in Silben zerlegen (z.B. durch Klatschen).
65 AudiWahr11 1 kann aus vorgesprochenen Lauten/Lautgruppen ein Wort bilden (z.B. F-i-sch).
66 AudiWahr12 1 kann bestimmen, mit welchem Laut ein Wort beginnt.
67 AudiWahr13 1 kann Reime erkennen und bilden.
68 Gedächtnis1 1 kann gut Memory spielen.
69 Gedächtnis2 1 kann gut Hör-Kim-Spiele spielen.
70 Gedächtnis3 1 kann sich gut Kinderlieder merken und nachsingen.
71 Gedächtnis4 1 kann sich gut Kinderreime merken und nachsprechen.
72 Gedächtnis5 1 kann sich mehrere Zahlen merken und diese dann in der richtigen Reihenfolge wiederholen (z.B. 1-5-2-4-6-7).
73 Gedächtnis6 0 kann sich mehrsilbige Zauberwörter (Unsinnwörter) merken und diese in der richtigen Reihenfolge wiederholen.
74 Gedächtnis7 1 kann sich 6 unabhängige Wörter merken und diese in der richtige Reihenfolge wiederholen.
75 Gedächtnis8 1 kann sich (kurze) Einzelsätze merken und diese wortgetreu wiedergeben.
76 Gedächtnis9 0 kann sich eine Kurzgeschichte merken und diese inhaltlich korrekt nacherzählen.
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77 Wortschatz1 1 hat einen umfassenden aktiven Wortschatz.
78 Wortschatz2 1 begleitet seine Tätigkeiten sprachlich.
79 Wortschatz3 1 hat eine altersentsprechende Sprachproduktion.
80 Wortschatz4 1 zeigt erwartungsgemäßes Erzählverhalten, z.B. bei einer Bilderbuchbetrachtung.
81 Wortschatz5 1 kann zusammenhängend erzählen.
82 Sprachverständnis1 1 zeigt Sprachverständnis auf Wortebene.
83 Sprachverständnis2 1 zeigt Sprachverständnis auf Satzebene.
84 Sprachverständnis3 1 zeigt Sprachverständnis auf Textebene.
85 Sprachverständnis4 1 kann Aufforderungen sofort verstehen und in Handlung umsetzen.
86 Sprachverständnis5 1 braucht keine zusätzlichen Reize, z.B. hinweisende Gesten, um Aufforderungen zu verstehen.
87 Grammatik1 1 kann längere Sätze grammatikalisch korrekt bilden.
88 Grammatik2 1 kann Artikel korrekt anwenden (z.B. der  Fisch).
89 Grammatik3 0 kann Genitiv, Dativ, Akkusativ korrekt anwenden.
90 Grammatik4 0 beherrscht die Deklination (Flexion von Substantiven).
91 Grammatik5 0 beherrscht die Konjugation (Flexion von Verben).
92 Grammatik6 1 kann Aussagesätze, Fragesätze, Aufforderungssätze bilden.
93 Artikulation1 1 beherrscht alle Laute und Lautverbindungen.
94 Artikulation2 1 hat eine korrekte Artikulation/Aussprache, auch in Stresssituationen.
95 Artikulation3 1 hat in Ruhephasen einen Mundschluss.
98 Sonstiges3 1 spricht flüssig.
99 Sonstiges4 1 spricht mit altersentsprechender Betonung.
100 Gesprächsfähigkeit1 1 verhält sich in Gesprächssituationen sicher.
101 Gesprächsfähigkeit2 1 kann die Sprecherrolle übernehmen.
102 Gesprächsfähigkeit3 1 kann die Zuhörerrolle übernehmen.
103 Gesprächsfähigkeit4 1 zeigt Bereitschaft und Fähigkeit mit anderen zu kommunizieren.
104 Gesprächsfähigkeit5 1 hält Blickkontakt.
105 Gesprächsfähigkeit6 1 setzt Mimik, Gestik ein.




106 Leseentwicklung1 1 kann Symbole/Piktogramme benennen (z.B. Coca-Cola / Barbie).
107 Leseentwicklung2 1 kann ähnliche Schriftzeichen differenzieren.
108 Leseentwicklung3 1 kann Wort-Wort-Zuordnung vornehmen.
109 Leseentwicklung4 1 kann einzelne Buchstaben benennen.
110 Leseentwicklung5 0 kann einzelne Buchstaben lautieren.
111 Leseentwicklung6 0 kann zu den angesagten Buchstaben die richtigen Laute benennen.
112 Leseentwicklung7 1 kann Großbuchstaben/Kleinbuchstaben zuordnen.
113 Leseentwicklung8 1 kann Laute zusammenziehen (z.B. F-ee).
114 Leseentwicklung9 0 kann Wörter buchstaben-, silben- oder wortweise erlesen.
115 Leseentwicklung10 1 kann Wort-Bild-Zuordnung vornehmen.
116 Leseentwicklung11 0 kann sinnverstehend Wörter/kleine Sätze erlesen.
117 Schreibentwicklung1 1 kann Buchstaben von anderen Zeichen unterscheiden.
118 Schreibentwicklung2 1 kann Buchstaben nachspuren.
119 Schreibentwicklung3 1 kann vorgegebene Buchstaben nachschreiben.
120 Schreibentwicklung4 1 kann selbständig Buchstaben ohne Vorlage verschriften.
121 Schreibentwicklung5 1 beherrscht die Druckschrift/ hält Schreibrichtung ein.
123 Schreibentwicklung7 1 kann einige Wörter aus der Erinnerung aufschreiben.
124 Schreibentwicklung8 1 zeigt einen altersgerechten Aufbau des Schriftwortschatzes.
125 Schreibentwicklung9 1 zeigt eine altersentsprechende Schreibweise.
126 Schreibentwicklung10 1 zeigt ein formklares Schriftbild.
127 Schreibentwicklung11 1 kann Linien einhalten.
erreichte Punkte 17 21 Items
Kürzel
1 Punkt=gekonnt
0=nicht gekonnt MATHEMATISCHE ENTWICKLUNG
128 MatheGrundlagen1 1 kann Zahlen von anderen Schriftzeichen unterscheiden.
129 MatheGrundlagen2 1 kann vorgegebene Zahlenformen nachschreiben.
130 MatheGrundlagen3 1 kann Eigenschaften von Gegenständen unterscheiden (z.B. Form/Farbe).
131 MatheGrundlagen4 0 kann Reihenfolgen bilden.
132 MatheGrundlagen5 0 kann Reihenfolgen fortsetzen.
133 MatheGrundlagen6 1 kann Reihenfolgen verändern.
134 MatheGrundlagen7 1 kann Mengen in Teilmengen aufteilen.
135 MatheGrundlagen8 1 kann Mengen quantitativ vergleichen und unterscheiden.
136 MatheGrundlagen9 1 kann Zahlen benennen.
137 MatheGrundlagen10 1 kann simultan Zahlen erfassen bis…(z.B. Würfelbilder).
138 MatheGrundlagen11 1 kann eine Zahl einer Menge zuordnen.
139 MatheGrundlagen12 1 kann eine Menge einer Zahl zuordnen.
140 MatheGrundlagen13 0 kann Mengen der Größe nach ordnen.
141 MatheGrundlagen14 1 kann Zahlen der Größe nach ordnen.
142 MatheGrundlagen15 1 kann Zahlen selbständig verschriften.
143 MatheGrundlagen16 1 zeigt ein formklares Schriftbild.
145 Zählfähigkeit1 1 kann ohne Hilfestellung bis 10 zählen.
146 Zählfähigkeit2 1 kann vorwärts- u./o. rückwärts zählen.
146 Zählfähigkeit3 1 kann bis--- korrekt zählen.
149 Rechenfertigkeit2 0 kennt Rechenzeichen.
150 Rechenfertigkeit3 0 kann Rechenoperationen beschreiben (z.B. die Hälfte, das Doppelte etc.).
151 Rechenfertigkeit4 0 führt bereits einfache Rechenaufgaben durch (+/- Aufgaben).
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0=nicht gekonnt THEORY OF MIND
ID 5 Fragestellungen / Aussagen / Inhalte / Beobachtungen
1 False belief (1) 1 Wo hat Will-Ma den Frosch hingelegt?
2 False belief (2) 0 Wo wird Will-Ma den Frosch suchen? (Bettchen oder Koffer)
3 False belief (3) 1 Wo ist der Frosch? (Bettchen oder Koffer)
4 Representational change (1) 1 Was meinst du was da drin ist?
5 Representational change (2) 1 Was dachtest du was drin ist, bevor ich ihn geöffnet habe?
6 Representational change (3) 1 Was ist nun wirklich da drin?
7 Representational change (4) 1 Was meinst du was Herr Müller denkt, was dort drin ist, wenn er es zum ersten mal sieht?
8 Appearance-reality-distinction (1) 1 Was hat Will-Ma?
9 Appearance-reality-distinction (2) 0 Wie sieht es aus, wenn man es nur so anschaut?
10 Appearance-reality-distinction (3) 1 Was ist es in Wirklichkeit?
11 Appearance-reality-distinction (4) 0 Was meinst du was Herr Müller denkt, was es ist, wenn er es zum ersten mal sieht?
12 Gut und böse (1) 1 Wer ist der gute Freund und wer ist der böse Dieb?
13 Gut und böse (2) 1 Was soll Silke machen?
14 Gut und böse (3) 1 Was soll Silke machen?
15 Gefühle (1) 1 positiv
16 Gefühle (2) 1 negativ
17 Gefühle (3) 1 positiv
18 Gefühle (4) 1 positiv
19 Gefühle (5) 1 negativ
20 Gefühle (6) 1 negativ
21 Gefühle (7) 1 negativ
22 Gefühle (8) 1 positiv
23 Gefühle (9) 1 negativ
24 Gefühle (10) 1 positiv
25 Ironie (1) 1 Was für ein aufgeräumtes Zimmer!
26 Ironie (2) 1 Oh, die Frau hat sich gerade frisch gewaschen!
27 Ironie (3) 1 Das Mädchen sieht ja hellwach aus!
28 Ironie (4) 1 Was für eine schöne Frau!
29 Ironie (5) 1 Man, ist heute ein tolles Wetter!
30 Ironie (6) 0 Was war an den Sätzen falsch? Kannst du auch so einen Satz bilden?




1 MetaInt1 0 Wer würde gerne mit mit Dir spielen und warum?
2 MetaInt2 0 Hast du schon einmal Problem gelöst? Und wenn ja, welches Problem?
3 MetaInt3 1 Was kannst du besonders gut?
4 MetaInt4 1 Was meinst du sagen deine Eltern oder deine Freunde,was du gut kannst?
5 MetaInt5 1 Was möchtest du bald können? Wieso kannst du das noch nicht?
6 MetaInt6 1 Was machst du, wenn du etwas wissen willst?
7 MetaInt7 1 Hilfst du gerne anderen Kindern? Wenn ja, warum?
8 MetaInt8 1 Worüber denkst du gerne nach?
9 MetaInt9 1 Wann warst du das letzte mal stolz oder worauf bist du stolz?
10 MetaInt10 1 Erklärst du gerne anderen (Kindern) etwas?
11 MetaBeob1 0 Sollte ich irgendetwas tun, bevor ich anfange?
12 MetaBeob2 1 Was ist meine Aufgabe? Was muss ich zuerst tun?
13 MetaBeob3 0 Was soll ich tun, wenn ich nicht mehr weiß, wie es weitergeht?
14 MetaBeob4 1 Was soll ich tun,wenn ich mich vertan habe?
15 MetaBeob5 0 Wie kann ich kontrollieren, ob es richtig ist?
16 Huhn1 1 Hast du eine Idee was du machen sollst?
17 Huhn2 0 Wie bekommst du raus, was du machen sollst?
18 Huhn3 0 Benötigen wir einen Stift? Wenn ja wofür?
19 Huhn4 1 Kannst du sagen, was du tun sollst?
20 Huhn5 0 Wie kannst du das Huhn finden?
21 Huhn6 1 Ist es eine gute Idee, Zwillinge zu suchen?
22 Huhn7 0 Woher weißt du nun, welche Paare du bereits gefunden hast?
23 Huhn8 0 Was machst du wenn du einen Fehler gemacht hast?
24 Huhn9 0 Wie kannst du wissen, ob du alles richig gemacht hast?
25 Huhn10 0 Zum richtigen Ergebnis gekommen?
26 ProblLsg1 0 gibt zu erkennen, dass er/sie den Aufgabentyp kennt.
27 ProblLsg2 0 denkt laut.
28 ProblLsg3 0 nimmt Hilfsmittel (Finger, Stift).
29 ProblLsg4 1 sucht eigenständig nach Problemlösung.
30 ProblLsg5 1 nimmt sich Zeit zum Nachdenken.
31 ProblLsg6 1 gute Einschätzung der eigenen Leistungsfähigkeit.
32 ProblLsg7 1 versucht, die Aufgaben fertig zu machen
33 ProblLsg8 0 kann Schwierigkeiten beschreiben.
34 ProblLsg9 0 stellt strukturierte Fragen.
35 ProblLsg10 1 geht systematisch vor.
36 ArbVerh1 1 gute/angemessene Frustrationstoleranz.
37 ArbVerh2 1 wagt sich auch an schwierige Aufgaben.
38 ArbVerh3 1 arbeitet konzentriert.
39 ArbVerh4 1 arbeitet im angemessenen Tempo.
40 ArbVerh5 1 gute Motivierbarkeit.
41 ArbVerh6 1 arbeitet gerne mit.
42 ArbVerh7 1 zeigt Freude am Lernen.
43 Kontrolle1 0 überprüft das Handeln.
44 Kontrolle2 0 merkt, wenn sie/er auf dem falschen Weg ist.
45 Kontrolle3 0 korrigiert ihr/sein Verhalten und versucht neuen Lösungsweg.
46 Kontrolle4 0 fragt nach, ob sie/er die Aufgabe richtig macht.
47 Kontrolle5 0 fordert Hilfe an, wenn sie/er nicht weiter kommt.
48 Kontrolle6 0 kontrolliert das Ergebnis am Ende der Aufgabenbearbeitung.
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 Eine Theorie für das zu messende Merkmal liegt vor. 
In Kapitel 1 findet sich neben einer allgemeinen Darstellung der kindlichen Entwicklung, eine 
Darstellung der wichtigsten Entwicklungsbereiche, die sich an der Schulfähigkeit orientieren. Hierzu 
gehören die Komponenten Motorik, Wahrnehmung, Personale/Soziale Kompetenzen, Umgang mit 
Aufgaben sowie Elementares Fachwissen/Fachliche Kompetenz. Die Basis dieser Komponenten 
bilden die gesundheitlichen Voraussetzungen des Kindes. Außerdem finden sich hier, insbesondere für 
die Bereiche Theory of Mind und Metakognition, ausführliche theoretische Begründungen. Alle diese 
Aspekte finden sich im GETOMETA wieder. 
 Es wird angegeben, für welche Personengruppe die Theorie gültige Vorhersagen 
 zulässt. 
Es wird eindeutig beschrieben, dass die Testbatterie GETOMETA für den Altersbereich von drei bis 
sechs Jahren Vorhersagen zur Entwicklung hervorbringen will. 
 Die Validität der Theorie kann mithilfe von empirischen Ergebnissen aus der 
 Literatur untermauert werden. 
Im ersten Kapitel findet sich die ausführliche Darstellung von empirischen Ergebnissen zu den 
Entwicklungsbereichen der frühen Kindheit. In der Anlage wird des Weiteren dargestellt, welche 
Entwicklungsschritte dem GETOMETA zugrunde liegen. 
 Der zu messende Gegenstand ist auf Basis der dargestellten Theorie definiert. 
Neben der Ableitung der Items aus der Theorie, die in Kapitel 1 beschrieben wird, findet sich in 
Anlage A eine ausführliche Darstellung der Entwicklungsbereiche und -kompetenzen in den 
entsprechenden Entwicklungstabellen. Ebenso werden in Kapitel eins die gängigen Testverfahren 
beschrieben, die durch eine Testauflistung mit Informationen zum Überprüfungsbereich ergänzt 
werden. 
 Es wird beschrieben, wie die Items genau konstruiert wurden. 
Die Items wurden aus den Theorien, der (aktuellen) Literatur, sowie aufgrund eigener Praxiserfahrung 
hergeleitet und bilden die Kompetenzen des jeweiligen Entwicklungsbereiches ab.  
 Es wird begründet, welches Antwortformat gewählt wurde. 
In den Entwicklungsbereichen des GET wurden Aufgaben an die Kinder gestellt oder ein bestimmtes 
Verhalten wurde beobachtet. Dabei gab es nur die Bewertungsmöglichkeiten  
gekonnt (1 Punkt) oder nicht gekonnt (0 Punkte). Bei den Items der Entwicklungsbereiche Theory of 
Mind und Metakognition wurde darauf geachtet, dass die Fragen eindeutig, klar, einfach und kurz 





Anlage A             Checkliste Testdurchführung (Bühner, 2011) 
 
 Es wird zusammenfassend begründet, warum es sich um eine inhaltsvalide  Itemauswahl 
 handelt. 
In Kapitel 2.1 findet sich eine ausführliche Beschreibung der Anforderungen an das Verfahren. Hier 
wird nochmal der Zusammenhang zwischen den Entwicklungsbereichen und der Ableitung der Items 
aufgeführt. 
 Die zitierte Literatur ist allgemein zugänglich bzw. verfügbar (beispielsweise über 
 Literaturdatenbanken). 
Die zitierte Literatur ist an der Universität zu Köln allgemein zugänglich.  
MESSTHEORIE 
 
Die Theorie, die der Konstruktion der Testbatterie GETOMETA zu Grunde liegt, ist die klassische 
Testtheorie. Sie geht von Kriterien aus, die ein Test haben muss, um die Ausprägung eines Merkmals 
zu ermitteln (Harting & Reickhoff, 2004). Die Kriterien, die in der klassischen Testtheorie festgelegt 
sind, sollen bei der Beurteilung der Testeignung zur Überprüfung eines Merkmals helfen. Des 
Weiteren kann auf Grundlage der klassischen Testtheorie geprüft werden, welchen Anteil 
Fehlereinflüsse im Ergebnis haben. Diese Kriterien werden als Gütekriterien in der Testkonstruktion 
beschrieben. Gegenstand der klassischen Testtheorie sind eindimensionale Messungen, das bedeutet, 
dass die Items der Messung direkt auf das Konstrukt, dem die Messung zugrunde liegt, zurückgeführt 
werden können (Bühner, 2011). Dies zeigt sich deutlich in den Items des GETOMETAs. 
DURCHFÜHRUNG 
 
 Es liegt ein Testhandbuch vor. 
Es liegt ein Testmanual vor (s. Anlage). Zudem werden in Kapitel 3.2.1 die Anforderungen an das 
Testgütekriterium Objektivität in Bezug auf die Testbatterie GETOMETA aufgeführt. Die 
Durchführungsobjektivität wird durch die Erstellung eines Durchführungsmanuals mit 
Verfahrensregeln gewährleistet. Dieses ist mit dem gesamten Testmaterial am Lehrstuhl für 
Psychologie und Psychotherapie in der Heilpädagogik, Universität zu Köln einsehbar.  
 Das Testmanual enthält Angaben, für welche Personengruppen und für welche 
 Fragestellung der Test einsetzbar ist bzw. gültige Ergebnisse liefert. 
In Kapitel 2 „Testdurchführung“ und im Manual wird die Personengruppe und die Fragestellung 
definiert. 
 Es wird festgestellt, welche Anforderungen an den Testleiter und die 
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Durch die Schulung der Testleiterinnen und gezielten Bearbeitungshinweisen (vgl. Kap. 3.2.1) wird 
die Erfüllung der entsprechenden Anforderungen gewährleistet. Zudem dient das Manual als 
Hilfestellung. 
 Es liegen Kriterien vor, wann der Test bearbeitet werden kann und wann nicht, 
 beispielsweise Einschränkungen des Sehfeldes.  
Es gibt keine Einschränkungen in der Bearbeitung des Tests (s. Manual). 
 Die Bedingungen der Testanwendung sind spezifiziert (z.B. Tageszeit, Alter).  
Der Test ist für Kinder zwischen drei und sechs Jahren geeignet. Die Testsprache ist deutsch. 
 Die Auswertungsobjektivität wird durch Computerauswertung oder durch 
 Schablonen sowie genaue Anweisungen nachgewiesen.  
Da das Antwortformat nur 2 Ausprägungen „gekonnt“/ „nicht gekonnt“ zulässt, ist eine weitere 
Antwortschablone nicht notwendig. Eine Auswertung per PC ist möglich. 
 Es liegen standardisierte schriftliche Instruktionen vor. 
Im Testmanual liegen genaue schriftliche Anweisungen vor.  
 Es liegen Hinweise vor, wie auf Nachfragen von Personen zu reagieren ist. 
Dies wurde in der Schulung mit den Testleiterinnen besprochen. Ebenso stehen diese im Manual. 
 Es wird angegeben, wie mit fehlenden Informationen umgegangen wird (nicht 
 bearbeitete Items) bzw. ab wann eine Testleistung aufgrund von fehlerhafter 
 Bearbeitung nicht ausgewertet werden kann. 
Die Kinder sollen für ihre Tierkinder die Aufgaben lösen, somit konnten die Kinder stress- und 
angstfrei an die Aufgabenstellungen herangehen. Wenn Kinder eine Aufgabe nicht lösen konnten, 
wurde das notiert. Die noch nicht bearbeiteten Aufgabenstellungen können nachgeholt werden (z.B. 
bei Krankheit). 
Es liegen Angaben vor, unter welchen Bedingungen der Test ausgewertet werden darf 
 (beispielsweise ab welcher Fehlermenge das Testergebnis ungültig ist). 
Den Kindern werden alle Testitems angeboten, somit gibt es keinen Testabbruch. In Kapitel 3 wird für 
jede Altersstufe eine beispielhafte Auswertung und Interpretation der Daten vorgestellt. 
 Es liegen Angaben vor, wie bei Störungen im Testablauf zu verfahren ist. 
Auch zum Umgang mit Störungen wurden die Testleiterinnen geschult (s. Manual). 
 
STATISTISCHE ANALYSEN ZU RELIABILITÄT UND VALIDITÄT 
 
 Die statistischen Analysen sind einfach und nachvollziehbar dargestellt. 
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RELIABILITÄT 
 Es sind verschiedene Schätzungen der Reliabilität angegeben (innere Konsistenz  und 
Retest-Reliabilität, ggf. Paralleltestreliabilität bei Vorliegen von  Parallelformen). 
Die Reliabilität wurde mit den Verfahren Split-half und Interne Konsistenz nachgewiesen (vgl. Kapitel 
3 und 4). Für alle Teilstichproben liegen gesonderte Reliabilitätskoeffizienten vor (Konsistenzen wie 




 Es liegen Angaben zur Kriteriumsvalidität für die Stichprobe vor. 
Die Kriteriumsvalidität konnte nach Auswertung der Befunderhebung mit den Kenntnissen der 
Erzieherinnen über den jeweiligen Entwicklungsstand der Kinder abgeglichen werden.  
 Es liegen Angaben zur konvergenten Validität für die Stichprobe vor, aus der der 
 Proband entnommen wurde (Daumenregel: Korrelation r > 0.50).  
Die konvergente Validität wurde mit Korrelationen und Regressionen zwischen den Subtests GET, 
TOM und META sowie den Entwicklungsbereichen nachgewiesen (Kapitel 3 und 4). 
Einen weiteren Schwerpunkt der vorliegenden Arbeit bestand noch in der Überprüfung der 
differenziellen Validität, somit wurde folgender Aspekt ergänzt: 
 Es liegen Angaben zur differenziellen Validität vor. 
Differenzielle Validität wurde in Bezug auf den Alterstrend nachgewiesen mit der Prüfung auf 
Normalverteilung, mit Korrelations- und Regressionsanalyen und der Einteilung der  
Niveaustufen (Schwierigkeitsgrad). Ebenso wurde der Geschlechtervergleich in der Gesamtstichprobe 
betrachtet (vgl. Kapitel 3). 
 















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































GETOMETA konzentriert sich insbesondere auf die Feststellung des Entwicklungsstatus und die 
Beschreibung von Entwicklungsprofilen. Diese werden genutzt, um eine ressourcenorientierte 
Förderung abzuleiten, die bereichsübergreifend geschieht. Auch für die Darstellung über verschiedene 
Zeitpunkte und damit einhergehende Bewertung von Entwicklungsverläufen, kann der GETOMETA 
genutzt werden. Diese wurden für die Überprüfungsstichprobe bereits vorgenommen, sind jedoch 
nicht Teil des Promotionsvorhabens. Die Testbatterie steht an der Heilpädagogischen Fakultät Köln 






Taktile Wahrnehmung 3 
Kinästhetische Wahrnehmung 3 
Körperschema 4 
Visuelle Wahrnehmung 
 Visomotorische Koordination 













Auditive Wahrnehmung / Gedächtnisleistung 22 




 Spontansprache / Wortschatz 
 Sprachverständnis 
























Theory Of Mind Itemanzahl 
Klassische Aufgabenstellung 11 
False Belief 3 
Representational-Change 4 
Appearance-Reality-Distinction 4 
Erweiterte Aufgabenstellungen 19  





Metakognitive Aufgabenstellungen 25 
Metakognitives Interview 10 
Metakognitiver Beobachtungsbogen 5 
"Hühnerdurcheinander" 10 







GETOMETA ist für Kinder im Vorschulalter zwischen drei und sechs Jahren konzipiert. Die 
Testsprache ist deutsch. Es gibt keine Einschränkungen in der Bearbeitung des Tests. 
Fragebögen 
 
GETOMETA enthält einen zweiseitigen Eltern-Fragebogen zur Vorgeschichte des Kindes und zur 
Abfrage der frühkindlichen Entwicklung. 
Dazu gibt es noch einen Zusatzfragebogen für Entwicklungsverläufe, die auf besondere Kompetenzen 
hindeuten. Dieser wird den Eltern, bei deren Kindern der Verdacht auf eine besondere Entwicklung 
besteht, zum Ausfüllen gegeben. 
Die Fragebögen sind in die gleichen Entwicklungsbereiche unterteilt wie auch die Befundbögen, somit 
können Daten verglichen und nachvollzogen werden. Durch das Abgleichen der Informationen wird 
der Gültigkeitsanspruch bedient.  
Ein weiterer Fragebogen zur Erfassung des Lern- und Arbeitsverhaltens ergänzt die Informationen. 
Dieser kann von den Erzieherinnen und / oder den Eltern ausgefüllt werden. Alle Fragebögen befinden 
sich in der Anlage. 















 Fragebogen Vorgeschichte      Fragebogen Personale/Soziale Kompetenzen 
Kompetenzen im Umgang mit Störvariablen 
Anforderungen an den Testleiter / die Testleiterin 
 
Die Testleiter/innen werden geschult, was für einen reibungslosen Testablauf notwendig ist und wie 
bei Störungen zu verfahren ist. Notwendig ist… 
 die strikte Beachtung von Verfahrensregeln.  
 die umfassende Dokumentation der Datenerhebungen und –analyse. 
 das Vertrautmachen mit dem Material und den Beobachtungsbögen. 
 das individuelle Eingehen auf die zu testenden Kinder. 
 Teamfähigkeit. 
 der korrekte Umgang mit Störvariablen. 
Dadurch, dass bei der Überprüfung mit dem GETOMETA keine feste Reihenfolge eingehalten 
werden muss und zudem kein fester Zeitrahmen vorgegeben wird, kann kurzfristig (um)geplant 
werden. Das Material befindet sich während des Testzeitraumes in der Einrichtung, so dass darauf 
jederzeit, auch kurzfristig, zugegriffen werden kann. Weitere Fragen werden im Rahmen der 
regelmäßig stattfindenden Besprechungsrunde geklärt. 
 





Je nach Entwicklungsbereich können die Erhebungen als Einzel- oder Gruppenuntersuchung (maximal 
4 Kinder) durchgeführt werden. 
Durchführungsdauer 
Aufgrund der Komplexität des Tests wird die Überprüfung der Entwicklungsbereiche zu mehreren 
Testzeitpunkten durchgeführt. Die Dauer der jeweiligen Testung ist auf das Kind abzustimmen, je 
nach Alter und Ausdauer. 
Durchführungsort 
GETOMETA ist für den Kindergarten konzipiert. Wichtig ist eine ruhige Arbeitsatmosphäre, so dass 
Ablenkungen auf ein Minimum reduziert werden. Für die Untertestbereiche Feinmotorik, visuelle 
Wahrnehmung, Gedächtnisleistungen, Lese-Schriftsprachentwicklung und mathematische 
Entwicklung wird ein Tisch benötigt. Für den Testteilbereich Grobmotorik sollte ausreichend Platz für 




 Bilderbuch (Din A3) „Einladung zum Schultest“ mit Helferbrief und Helferurkunde zur 
Vorbereitung auf die Überprüfung  
 Tier-Handpuppen (Hauptdarsteller) 
 





 Aufteilung des GETs  
 Materialübersicht  
 Entwicklungstabellen (Schaubilder) zu den verschiedenen Bereichen  
 Vorstellung der einzelnen Tiere  
 Übersichtsblatt zu den einzelnen Teilbereichen  
 Aufgabenstellungen mit Hinweis auf Materialeinsatz  
 Arbeitsblätter  
 2 große Holz-Materialboxen mit den benötigten Materialien 
 
Des Weiteren befindet sich eine Materialaufstellung für die einzelnen Übungen auf den 
Übersichtsbögen der einzelnen Items. Die Materialübersicht befindet sich im GET-Test-Ordner. Die 
Angaben sind nach den aufgeführten Entwicklungsbereichen unterteilt. Materialien, die noch 
zusätzlich benötigt werden und nicht in der GET Materialbox enthalten sind, sind auf der 






Für die Überprüfung der Entwicklungsbereiche Theory of Mind und Metakognition wird ein Laptop / 
DVD-Abspielgerät benötigt, um die entsprechenden Filme abspielen zu können. Alternativ liegen die 
Überprüfungen aber auch als Bildmaterial in Form von Bildergeschichten vor.  






Material: Theory of Mind und Metakognition 
 
Instruktionen/Durchführung 
Die Instruktionen für den Anweiser / die Anweiserin sind schriftlich fixiert und befinden sich im 
Testordner.  
Die Bögen zu den sechs Entwicklungsbereichen des GETs (Motorik, Wahrnehmung, Auditive 
Wahrnehmung / Gedächtnis, Lautsprache, Leseschriftsprache, Mathe) sind wie folgt aufgeteilt:  
 Item 
 Aufgabenstellung  
 Arbeitsanweisung für den Testleiter / die Testleiterin 
 Ausweisung des benötigten Materials (rot markiert) 
 





Wenn es sich um eine „Beobachtung“ (rot markiert) handelt, liegen keine Aufgabenstellungen und 
Arbeitsanweisungen vor.  
Die Reihenfolge der Oberpunkte sowie der einzelnen Items spielt bei der Durchführung keine Rolle, es 
kann also je nach Situation entschieden werden, welche Items überprüft werden. 
Alle Items sind durchlaufend nummeriert. 
Die Bögen zum Entwicklungsbereich Theory of Mind und Metakognition sind ähnlich aufgebaut: 
 
 Item 
 Benötigtes Material, bzw. Filmsequenz 
 Kommentar für den Testleiter 
 Feld für Bemerkungen und zum Ankreuzen der Antwort ( unterteilt in richtig oder falsch ) 
 
 




Punktevergabe / Bewertung 
 
 Sollte ein Kind eine Aufgabenstellung nicht verstehen, sollte diese wiederholt oder ggf. anders 
erklärt, bzw. auch vorgemacht werden. 
 Den Kindern werden alle Testitems angeboten, somit gibt es keinen Testabbruch. 
 Sollte ein Kind eine Aufgabe nicht durchführen wollen, oder ein Kind krank sein, so können 
die nicht durchgeführten Testitems zu einem späteren Zeitpunkt nachgeholt werden. 
 
Die Ergebnisse werden umgehend in dem Übersichtsblatt eingetragen. Dabei steht das + für: 
„gekonnt“, das – für: „nicht gekonnt“ und das Fragezeichen bedeutet „noch einmal beobachten“. 
Auswertung 
 
Die Items wurden als Leistungstestaufgaben (gekonnt / nicht gekonnt) konzipiert. Der Antwortmodus 








Die Ergebnisse werden vom Übersichtsblatt auf den Protokollbogen übertragen (oder direkt in diesen 
eingetragen). Hierbei wird für die gekonnten Aufgaben 1 Punkt vergeben, bei den nicht gekonnten 
Aufgaben werden 0 Punkte auf dem Protokollbogen eingetragen. Unter den aufgelisteten Items wird 
die Summe der ausgewerteten Aufgaben eingetragen, d.h. wie viele gekonnt wurden. Eine Auswertung 
per PC ist bereits möglich. 
Interpretation der Daten 
Die Testbatterie GETOMETA zeichnet sich dadurch aus, dass allen Kindern alle Items angeboten 
werden und nicht nur „altersentsprechende Items“. GETOMETA liefert sowohl altersübergreifende 
als auch altersspezifische Vergleichswerte. 
Um die Leistungen der Kinder differenziert einschätzen zu können, müssen die Ergebnisse 
hinsichtlich ihrer Niveaustufen altersabhängig betrachtet werden.  
 
Unterschieden werden folgende Schwierigkeitsstufen: 
Niveaustufe 1 pi <0.2 
Niveaustufe 2 pi = 0.6 - 0.8 
Niveaustufe 3 pi=0.4 - 0.59 
Niveaustufe 4 pi=0.2 - 0.39 
Niveaustufe 5 pi > .80 
 
Auswertungs- und Interpretationsbeispiele: 
Für jede Altersstufe liegt ein ausführliches Auswertungs- und Interpretationsbeispiel vor. 




ID 5 MW Altersstufe Erreichte Werte
GETOMETA gesamt 75% 81%
GET Entwicklungsbereiche gesamt 79% 89%
Theory of Mind 90% 87%
Metakognition 54% 52%
ID 47 Vergleichswerte Erreichte Punkte
GET Entwicklungsbereiche 67 70 1 2 3 4 5
Motorik 13 12 x x x x
Wahrnehmung 18 18 x x x x
Auditive Wahrnehmung /Gedächtnis 10 12 x x x x
Lautsprache 13 21 x x x x
Leseschriftsprache 5 1 x x x x
Mathe 8 6 x x x x
Theory of Mind 19 22 1 2 3 4 5
Theory of Mind klassisch 7 8 x x x
Theory of Mind erweitert 12 14 x x x
Metakognition 17 20 1 2 3 4 5
Metakognition Handlung 8 7 x x x x
Metakognition Beobachtung 9 13 x x
Niveaustufen / Förderinhalte






1) Angebot aller Items 
Jedem Kind werden, unabhängig vom Alter, alle Aufgaben angeboten. So kann erreicht werden, dass 
neben Entwicklungsabweichungen im negativen Sinne auch besondere Potentiale und 
Fordermöglichkeiten erkannt werden können. Ebenso besteht die Möglichkeit einzelne 
Entwicklungsbereiche zu überprüfen. 
  
2) Möglichkeit des adaptiven Testens  
GETOMETA bietet die Möglichkeit adaptiv zu testen, das bedeutet, nur die Aufgabenstellungen zu 
verwenden, die Informationen darüber liefern, wie stark das interessierte Merkmal ausgeprägt ist. 
Wird zum Beispiel eine besondere Begabung vermutet, könnten dem Kind entsprechend (schwierige) 
Items angeboten werden.  
 
3) Eingebundenheit in eine Geschichte 
Die Überprüfung des GETs ist in eine Geschichte eingebunden. Die Kinder werden vorab eingeladen, 
als schlaue Helfer den Tierkindern zu helfen, den Schultest zu bestehen. Die Motivation mitzuarbeiten 
wird somit angeregt. Die Tierkinder vermitteln, dass sie Hilfe brauchen, weil sie das ein oder andere 
nicht so gut können. Am Ende der Überprüfung werden die Helfer-Urkunden im Rahmen einer 
kleinen Feier „hochoffiziell“ verliehen, alle  
Tierfreunde sind auch dabei. 
.  
Die Kinder agieren bei der Überprüfung als Helfer der Tierkinder, so dass sie nicht das Gefühl haben, 








4) Material und technische Hilfsmittel 
Die unterschiedlichen Aufgabenstellungen samt Material, insbesondere der Einsatz von Handpuppen 
und Laptop, sorgen für Abwechslung und halten somit die Motivation und Spannung aufrecht. 
                                
Hauptdarsteller Walter (Motorik)   Flora (Wahrnehmung)  Lucy (Leseschriftsprache) 
 
5) Förder- und Forderbericht 
Der umfassende Bericht, der am Ende der Testreihe für jedes Kind geschrieben wird, bildet die 
Grundlage zur individuellen Förderung. Es kann direkt nach der Testung mit der Förderung begonnen 






























































Das Kind … STUFE STUFE STUFE
1 GrobMot1 wirkt schlaff (z.B. beim Händedruck) = zeigt kein schlaffes Verhalten 2 1 1
2 GrobMot2 kann Körperspannung halten (längeres aufrechtes Sitzen möglich). 1 1 2
3 GrobMot3 erreicht im Stehen bei gestreckten Beinen mit den Fingern den Fußboden vor seinen Füßen. 3 4 2
4 GrobMot4 kann sich durch einen senkrecht gehaltenen Reifen bewegen, ohne diesen zu berühren. 1 1 2
5 GrobMot5 kann über einen Gymnastikstab mit beiden Beinen über den Stab und wieder zurück steigen, ohne diesen loszulassen. 5 5 2
6 GrobMot6 kann einen Drehsprung ausführen (180 Grad). 3 1 1
7 GrobMot7 kann mit dem Fuß ein Sandsäckchen hochkicken und mit den Händen wieder auffangen (5mal). 4 5 3
8 GrobMot8 kann den Hampelmannsprung ausführen (6x hintereinander). 5 4 2
9 GrobMot9 kann mit geschlossenen Augen 10 Sekunden gerade stehen. 1 1 1
10 GrobMot10 kann mit geöffneten Augen 10 Sekunden auf Zehenspitzen stehen. 2 2 2
11 GrobMot11 kann auf dem Standbein (bevorzugtes Bein) stehen und mit dem anderen Bein einen Kreis in die Luft zeichnen. 4 4 1
12 GrobMot12 kann auf einer Linie / auf einem Seilchen vorwärts balancieren  (Fuß vor Fuß). 1 1 1
13 GrobMot13 kann auf einer Linie / auf einem Seilchen rückwärts balancieren (Fuß hinter Fuß). 4 2 2
14 GrobMot14 kann auf dem Bauch liegen, Arme, Beine und Kopf gleichzeitig  anheben und 10 Sekunden halten. 3 2 1
15 GrobMot15 kann auf einem Bein hüpfen (6x hintereinander). 3 1 1
16 GrobMot16 kann 10 mal hintereinander über ein auf dem Boden liegendes Seil  hin und her springen. 3 1 1
17 GrobMot17 kann sich schnell bewegen. 1 1 1
18 GrobMot18 kann einen Ball auf Zuwurf fangen. 3 3 2
19 GrobMot19 kann einen Ball auf ein vorgegebenes Ziel werfen. 3 2 1
20 GrobMot20 kann die Körpermittellinie überkreuzen. 5 3 3
21 FeinMot1 kann kleine Gegenstände sicher greifen ( z.B. Knopf, Erbse, Perlen). 1 1 1
22 FeinMot2 kann einfache geometrische Figuren ausschneiden (z.B. Kreis, Dreieck usw). 4 3 1
23 FeinMot3 kann einen Stift angemessen halten. 4 3 1
24 FeinMot4 kann mit einem Stift durch ein Labyrinth fahren, ohne die vorgegebenen Begrenzungslinien zu durchkreuzen. 2 4 1
25 FeinMot5 kann mit einem Stift vorgegebene Linien nachfahren. 5 4 1





0=nicht gekonnt WAHRNEHMUNG STUFE STUFE STUFE
26 TaktWahr1 kann 6 reale Gegenstände aus der Umwelt ertasten und benennen (z.B. Bleistift, Auto, Würfel, ). 2 1 1
27 TaktWahr2 kann Materialien mit 4 unterschiedlichen Oberflächen sortieren (Glaspappe, Pappe, Stoff,). 2 1 1
28 TaktWahr3 kann 4 geometrische Figuren der Form nach sortieren (z.B. Kreis, Dreieck, Viereck, Rechteck). 1 1 1
29 KinWahr1 kann einfache Formen, die mit dem Finger auf den Rücken gemalt wurden, auf ein Blatt  malen. 4 1 2
30 KinWahr2 kann bei geschlossenen Augen seinen Arm in die gleiche Stellung bringen, in die zuvor sein anderer Arm gebracht wurde. 1 2 1
31 KinWahr3 kann bei geschlossenen Augen seine 3 Finger in der gleichen Reihenfolge antippen... 5 4 3
32 KörpSch1 kann an seinem Körper auf zuvor angesagte Körperteile zeigen. 1 1 1
33 KörpSch2 kann am anderen Körper auf zuvor angesagte Körperteile zeigen. 1 1 1
34 KörpSch3 kann sagen, wie viel Arme, Beine, Ohren, Köpfe, Finger es hat. 4 2 1
35 KörpSch4 kann am eigenen Körper genau auf die Stellen zeigen, an denen es bei geschlossenen Augen berührt wurde. 2 1 1
36 VisKoor1 kann 10 Kugeln / Perlen auffädeln. 1 1 1
37 VisKoor2 kann 2 auseinanderliegende Punkte zwischen 2 Begrenzungslinien mit einem Stift mit einer geraden Linie verbinden. 3 1 1
38 VisKoor3 kann im Sitzen nacheinander 3 Gegenstände mit den Füßen in eine Kiste befördern. 1 1 1
39 FigWahr1 kann Bildausschnitte auf einem Bild zuordnen. 2 1 1
40 FigWahr2 kann auf einem Bild 4 übereinanderliegende Gegenstände erkennen. 2 1 1
41 FigWahr3 kann eine Linie in einem Liniengewirr mit den Augen verfolgen. 5 4 3
42 FarbKon1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Farben, Formen und Größen die geforderten Farben heraussuchen. 1 1 1
43 FarbKon2 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Farben, Formen und Größen die geforderten Farben heraussuchen. 1 1 2
44 FormKon1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Formen, Farben und Größen die geforderten Formen heraussuchen. 2 1 1
45 FormKon2 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Formen, Farben und Größen die geforderten Formen heraussuchen. 2 1 1
46 GröKon1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Größen, Formen und Farben die geforderten Größen heraussuchen. 2 1 1
47 GröKon2 kann bei dreidimensionaler Darbietung unterschiedlicher Größen, Formen und Farben die geforderten Größen heraussuchen. 2 1 1
48 LageWahr1 kann bei zweidimensionaler Darbietung unter 5 Gegenständen den Gedrehten zeigen. 3 1 1
49 LageWahr2 kann bei dreidimensionaler Darbietung unter 5 Gegenständen den Gedrehten zeigen. 2 1 1
50 LageWahr3 kann Zeichen mit unterschiedlicher Lage nachmalen. 5 4 1
51 LageWahr4 kann Anweisungen in Bezug auf Raumlage erfüllen. 1 1 1
52 LageWahr5 kann Lagebeziehungen auf einem Bild angeben (z.B. oben, unten, rechts, links). 1 1 1
53 WRB1 kann die auf einem Foto vorgegebene räumliche Anordnung von Bauklötzen richtig nachbauen. 2 1 1
54 WRB2 kann die in einem Punkteraster vorgegebene Abbildung richtig einzeichnen. 5 4 2






AUDITIVE WAHRNEHMUNG / GEDÄCHTNISLEISTUNGEN STUFE STUFE STUFE
55 AudiWahr1 kann Einzelgeräusche erkennen und benennen (z.B. Wecker, Schlüssel). 1 1 1
56 AudiWahr2 kann ein Einzelgeräusch aus anderen heraushören (z.B.Telefonklingeln). 2 1 1
57 AudiWahr3 kann hören, woher ein Geräusch kommt. 2 1 1
58 AudiWahr4 kann auch bei Störlärm Anweisungen verstehen. 1 1 1
59 AudiWahr5 kann geflüsterte Nachrichten verstehen und wiedergeben. 1 1 1
60 AudiWahr6 kann ähnlich klingende Wörter unterscheiden (z.B. Tasse/ Kasse). 4 3 1
61 AudiWahr7 kann ähnlich klingende Laute unterscheiden und  korrekt nachsprechen (z.B. t/d). 4 4 2
62 AudiWahr8 kann unvollständige Wörter ergänzen (Te-efon). 5 4 2
63 AudiWahr9 kann einzelne Laute aus einem Wort heraushören (z.B. ist in Tisch ein /T/?). 5 3 3
64 AudiWahr10 kann Wörter in Silben zerlegen (z.B. durch Klatschen). 5 3 2
65 AudiWahr11 kann aus vorgesprochenen Lauten/Lautgruppen ein Wort bilden (z.B. F-i-sch). 5 5 5
66 AudiWahr12 kann bestimmen, mit welchem Laut ein Wort beginnt. 5 4 3
67 AudiWahr13 kann Reime erkennen und bilden. 5 4 2
68 Gedächtnis1 kann gut Memory spielen. 2 1 1
69 Gedächtnis2 kann gut Hör-Kim-Spiele spielen. 4 2 1
70 Gedächtnis3 kann sich gut Kinderlieder merken und nachsingen. 3 2 1
71 Gedächtnis4 kann sich gut Kinderreime merken und nachsprechen. 2 1 1
72 Gedächtnis5 kann sich mehrere Zahlen merken und diese dann in der richtigen Reihenfolge wiederholen (z.B. 1-5-2-4-6-7). 2 2 3
73 Gedächtnis6 kann sich mehrsilbige Zauberwörter (Unsinnwörter) merken und diese in der richtigen Reihenfolge wiederholen. 2 3 3
74 Gedächtnis7 kann sich 6 unabhängige Wörter merken und diese in der richtige Reihenfolge wiederholen. 4 3 5
75 Gedächtnis8 kann sich (kurze) Einzelsätze merken und diese wortgetreu wiedergeben. 2 1 1
76 Gedächtnis9 kann sich eine Kurzgeschichte merken und diese inhaltlich korrekt nacherzählen. 5 5 4
erreichte Punkte 0 22 Items


















LAUTSPRACHE STUFE STUFE STUFE
77 Wortschatz1 hat einen umfassenden aktiven Wortschatz. 3 1 1
78 Wortschatz2 begleitet seine Tätigkeiten sprachlich. 3 2 2
79 Wortschatz3 hat eine altersentsprechende Sprachproduktion. 1 2 1
80 Wortschatz4 zeigt erwartungsgemäßes Erzählverhalten, z.B. bei einer Bilderbuchbetrachtung. 3 3 1
81 Wortschatz5 kann zusammenhängend erzählen. 3 2 1
82 Sprachverständnis1 zeigt Sprachverständnis auf Wortebene. 1 1 1
83 Sprachverständnis2 zeigt Sprachverständnis auf Satzebene. 1 1 1
84 Sprachverständnis3 zeigt Sprachverständnis auf Textebene. 5 3 1
85 Sprachverständnis4 kann Aufforderungen sofort verstehen und in Handlung umsetzen. 1 1 1
86 Sprachverständnis5 braucht keine zusätzlichen Reize, z.B. hinweisende Gesten, um Aufforderungen zu verstehen. 2 2 1
87 Grammatik1 kann längere Sätze grammatikalisch korrekt bilden. 4 4 1
88 Grammatik2 kann Artikel korrekt anwenden (z.B. der  Fisch). 4 1 1
89 Grammatik3 kann Genitiv, Dativ, Akkusativ korrekt anwenden. 5 4 4
90 Grammatik4 beherrscht die Deklination (Flexion von Substantiven). 5 3 2
91 Grammatik5 beherrscht die Konjugation (Flexion von Verben). 4 3 2
92 Grammatik6 kann Aussagesätze, Fragesätze, Aufforderungssätze bilden. 3 1 1
93 Artikulation1 beherrscht alle Laute und Lautverbindungen. 5 3 2
94 Artikulation2 hat eine korrekte Artikulation/Aussprache, auch in Stresssituationen. 5 3 3
95 Artikulation3 hat in Ruhephasen einen Mundschluss. 3 1 1
98 Sonstiges3 spricht flüssig. 1 2 1
99 Sonstiges4 spricht mit altersentsprechender Betonung. 1 1 1
100 Gesprächsfähigkeit1 verhält sich in Gesprächssituationen sicher. 3 2 2
101 Gesprächsfähigkeit2 kann die Sprecherrolle übernehmen. 3 2 1
102 Gesprächsfähigkeit3 kann die Zuhörerrolle übernehmen. 2 1 1
103 Gesprächsfähigkeit4 zeigt Bereitschaft und Fähigkeit mit anderen zu kommunizieren. 3 1 1
104 Gesprächsfähigkeit5 hält Blickkontakt. 3 2 1
105 Gesprächsfähigkeit6 setzt Mimik, Gestik ein. 2 3 2





0=nicht gekonnt LESESCHRIFTSPRACHE STUFE STUFE STUFE
106 Leseentwicklung1 kann Symbole/Piktogramme benennen (z.B. Coca-Cola / Barbie). 2 2 1
107 Leseentwicklung2 kann ähnliche Schriftzeichen differenzieren. 3 1 1
108 Leseentwicklung3 kann Wort-Wort-Zuordnung vornehmen. 4 2 1
109 Leseentwicklung4 kann einzelne Buchstaben benennen. 5 3 1
110 Leseentwicklung5 kann einzelne Buchstaben lautieren. 5 4 3
111 Leseentwicklung6 kann zu den angesagten Buchstaben die richtigen Laute benennen. 5 4 3
112 Leseentwicklung7 kann Großbuchstaben/Kleinbuchstaben zuordnen. 5 4 2
113 Leseentwicklung8 kann Laute zusammenziehen (z.B. F-ee). 5 5 5
114 Leseentwicklung9 kann Wörter buchstaben-, silben- oder wortweise erlesen. 5 5 5
115 Leseentwicklung10 kann Wort-Bild-Zuordnung vornehmen. 5 4 4
116 Leseentwicklung11 kann sinnverstehend Wörter/kleine Sätze erlesen. 5 5 5
117 Schreibentwicklung1 kann Buchstaben von anderen Zeichen unterscheiden. 2 1 2
118 Schreibentwicklung2 kann Buchstaben nachspuren. 3 1 1
119 Schreibentwicklung3 kann vorgegebene Buchstaben nachschreiben. 5 1 1
120 Schreibentwicklung4 kann selbständig Buchstaben ohne Vorlage verschriften. 4 1 1
121 Schreibentwicklung5 beherrscht die Druckschrift/ hält Schreibrichtung ein. 5 2 1
123 Schreibentwicklung7 kann einige Wörter aus der Erinnerung aufschreiben. 5 2 1
124 Schreibentwicklung8 zeigt einen altersgerechten Aufbau des Schriftwortschatzes. 4 2 1
125 Schreibentwicklung9 zeigt eine altersentsprechende Schreibweise. 4 1 1
126 Schreibentwicklung10 zeigt ein formklares Schriftbild. 5 1 1
127 Schreibentwicklung11 kann Linien einhalten. 5 1 1





0=nicht gekonnt MATHEMATISCHE ENTWICKLUNG STUFE STUFE STUFE
128 MatheGrundlagen1 kann Zahlen von anderen Schriftzeichen unterscheiden. 3 2 1
129 MatheGrundlagen2 kann vorgegebene Zahlenformen nachschreiben. 3 1 1
130 MatheGrundlagen3 kann Eigenschaften von Gegenständen unterscheiden (z.B. Form/Farbe). 2 1 1
131 MatheGrundlagen4 kann Reihenfolgen bilden. 4 2 1
132 MatheGrundlagen5 kann Reihenfolgen fortsetzen. 4 2 2
133 MatheGrundlagen6 kann Reihenfolgen verändern. 4 3 1
134 MatheGrundlagen7 kann Mengen in Teilmengen aufteilen. 3 2 1
135 MatheGrundlagen8 kann Mengen quantitativ vergleichen und unterscheiden. 3 1 1
136 MatheGrundlagen9 kann Zahlen benennen. 4 1 1
137 MatheGrundlagen10 kann simultan Zahlen erfassen bis…(z.B. Würfelbilder). 3 2 1
138 MatheGrundlagen11 kann eine Zahl einer Menge zuordnen. 4 1 1
139 MatheGrundlagen12 kann eine Menge einer Zahl zuordnen. 5 1 1
140 MatheGrundlagen13 kann Mengen der Größe nach ordnen. 5 2 1
141 MatheGrundlagen14 kann Zahlen der Größe nach ordnen. 5 2 1
142 MatheGrundlagen15 kann Zahlen selbständig verschriften. 5 3 2
143 MatheGrundlagen16 zeigt ein formklares Schriftbild. 5 3 3
145 Zählfähigkeit1 kann ohne Hilfestellung bis 10 zählen. 2 1 1
146 Zählfähigkeit2 kann vorwärts- u./o. rückwärts zählen. 5 4 3
146 Zählfähigkeit3 kann bis--- korrekt zählen. 1 1 1
149 Rechenfertigkeit2 kennt Rechenzeichen. 5 4 4
150 Rechenfertigkeit3 kann Rechenoperationen beschreiben (z.B. die Hälfte, das Doppelte etc.). 5 5 4
151 Rechenfertigkeit4 führt bereits einfache Rechenaufgaben durch (+/- Aufgaben). 4 2 2
erreichte Punkte 0 22 Items














0=nicht gekonnt THEORY OF MIND
Fragestellungen / Aussagen / Inhalte / Beobachtungen STUFE STUFE STUFE
1 False belief (1) Wo hat Will-Ma den Frosch hingelegt? 1 1 1
2 False belief (2) Wo wird Will-Ma den Frosch suchen? (Bettchen oder Koffer) 5 3 3
3 False belief (3) Wo ist der Frosch? (Bettchen oder Koffer) 1 1 1
4 Representational change (1) Was meinst du was da drin ist? 11 1 1
5 Representational change (2) Was dachtest du was drin ist, bevor ich ihn geöffnet habe? 2 2 1
6 Representational change (3) Was ist nun wirklich da drin? 4 3 1
7 Representational change (4) Was meinst du was Herr Müller denkt, was dort drin ist, wenn er es zum ersten mal sieht? 2 2 2
8 Appearance-reality-distinction (1) Was hat Will-Ma? 1 1 1
9 Appearance-reality-distinction (2) Wie sieht es aus, wenn man es nur so anschaut? 2 2 1
10 Appearance-reality-distinction (3) Was ist es in Wirklichkeit? 3 3 2
11 Appearance-reality-distinction (4) Was meinst du was Herr Müller denkt, was es ist, wenn er es zum ersten mal sieht? 3 1 1
12 Gut und böse (1) Wer ist der gute Freund und wer ist der böse Dieb? 4 2 1
13 Gut und böse (2) Was soll Silke machen? 2 1 1
14 Gut und böse (3) Was soll Silke machen? 4 3 1
15 Gefühle (1) positiv 1 1 1
16 Gefühle (2) negativ 1 1 1
17 Gefühle (3) positiv 1 1 1
18 Gefühle (4) positiv 1 1
19 Gefühle (5) negativ 1 1 1
20 Gefühle (6) negativ 3 1 1
21 Gefühle (7) negativ 1 1 1
22 Gefühle (8) positiv 1 1 1
23 Gefühle (9) negativ 1 1 1
24 Gefühle (10) positiv 1 1 1
25 Ironie (1) Was für ein aufgeräumtes Zimmer! 3 1 1
26 Ironie (2) Oh, die Frau hat sich gerade frisch gewaschen! 2 1 1
27 Ironie (3) Das Mädchen sieht ja hellwach aus! 4 1 1
28 Ironie (4) Was für eine schöne Frau! 3 1 1
29 Ironie (5) Man, ist heute ein tolles Wetter! 3 1 1
30 Ironie (6) Was war an den Sätzen falsch? Kannst du auch so einen Satz bilden? 4 5 4
erreichte Punkte 0 30 Items
Kürzel 1 Punkt=gekonnt
0=nicht gekonnt
METAKOGNITION STUFE STUFE STUFE
1 MetaInt1 Wer würde gerne mit mit Dir spielen und warum? 4 4 3
2 MetaInt2 Hast du schon einmal Problem gelöst? Und wenn ja, welches Problem? 1 2
3 MetaInt3 Was kannst du besonders gut? 2 2 1
4 MetaInt4 Was meinst du sagen deine Eltern oder deine Freunde,was du gut kannst? 2 2 2
5 MetaInt5 Was möchtest du bald können? Wieso kannst du das noch nicht? 5 3 2
6 MetaInt6 Was machst du, wenn du etwas wissen willst? 3 3 1
7 MetaInt7 Hilfst du gerne anderen Kindern? Wenn ja, warum? 2 2 1
8 MetaInt8 Worüber denkst du gerne nach? 3 2 3
9 MetaInt9 Wann warst du das letzte mal stolz oder worauf bist du stolz? 3 2 2
10 MetaInt10 Erklärst du gerne anderen (Kindern) etwas? 1 1 1
11 MetaBeob1 Sollte ich irgendetwas tun, bevor ich anfange? 4 4 4
12 MetaBeob2 Was ist meine Aufgabe? Was muss ich zuerst tun? 3 2 2
13 MetaBeob3 Was soll ich tun, wenn ich nicht mehr weiß, wie es weitergeht? 5 5 4
14 MetaBeob4 Was soll ich tun,wenn ich mich vertan habe? 4 5 4
15 MetaBeob5 Wie kann ich kontrollieren, ob es richtig ist? 5 5 4
16 Huhn1 Hast du eine Idee was du machen sollst? 5 4 4
17 Huhn2 Wie bekommst du raus, was du machen sollst? 5 5 5
18 Huhn3 Benötigen wir einen Stift? Wenn ja wofür? 5 4 4
19 Huhn4 Kannst du sagen, was du tun sollst? 4 4 3
20 Huhn5 Wie kannst du das Huhn finden? 5 5 4
21 Huhn6 Ist es eine gute Idee, Zwillinge zu suchen? 4 4 4
22 Huhn7 Woher weißt du nun, welche Paare du bereits gefunden hast? 5 5 5
23 Huhn8 Was machst du wenn du einen Fehler gemacht hast? 5 5 5
24 Huhn9 Wie kannst du wissen, ob du alles richig gemacht hast? 5 5 5
25 Huhn10 Zum richtigen Ergebnis gekommen? 5 5 4
26 ProblLsg1 gibt zu erkennen, dass er/sie den Aufgabentyp kennt. 5 5 5
27 ProblLsg2 denkt laut. 5 4 4
28 ProblLsg3 nimmt Hilfsmittel (Finger, Stift). 3 4 2
29 ProblLsg4 sucht eigenständig nach Problemlösung. 2 2 1
30 ProblLsg5 nimmt sich Zeit zum Nachdenken. 3 1 1
31 ProblLsg6 gute Einschätzung der eigenen Leistungsfähigkeit. 2 2 2
32 ProblLsg7 versucht, die Aufgaben fertig zu machen 4 2 1
33 ProblLsg8 kann Schwierigkeiten beschreiben. 5 5 4
34 ProblLsg9 stellt strukturierte Fragen. 5 5 4
35 ProblLsg10 geht systematisch vor. 5 4 3
36 ArbVerh1 gute/angemessene Frustrationstoleranz. 1 2 1
37 ArbVerh2 wagt sich auch an schwierige Aufgaben. 1 2 1
38 ArbVerh3 arbeitet konzentriert. 1 1 1
39 ArbVerh4 arbeitet im angemessenen Tempo. 1 1 1
40 ArbVerh5 gute Motivierbarkeit. 1 2 1
41 ArbVerh6 arbeitet gerne mit. 1 2 1
42 ArbVerh7 zeigt Freude am Lernen. 1 2 1
43 Kontrolle1 überprüft das Handeln. 5 5 3
44 Kontrolle2 merkt, wenn sie/er auf dem falschen Weg ist. 5 4 4
45 Kontrolle3 korrigiert ihr/sein Verhalten und versucht neuen Lösungsweg. 5 4 4
46 Kontrolle4 fragt nach, ob sie/er die Aufgabe richtig macht. 5 5 5
47 Kontrolle5 fordert Hilfe an, wenn sie/er nicht weiter kommt. 5 5 4
48 Kontrolle6 kontrolliert das Ergebnis am Ende der Aufgabenbearbeitung. 5 5 5
erreichte Punkte 0 48 Items






















































































Manual Förder- und Forderaspekte 
 
Unterstützende Maßnahmen bei der Aneignung von Wissen 
Der Ausbau der Theory of Mind, das Hinterfragen von Prozessen und Ansichten/ Meinungen beginnt 
schon lange vor Schuleintritt. Metakognitive Fähigkeiten spielen im kindlichen Wissenserwerb und im 
Bereich Lernen lernen eine zentrale Rolle. Lernstrategien sind Verhaltensweisen, die zur Bewältigung 
von Lernaufgaben dienen können. Sie erleichtern die Aufnahme, Verarbeitung und Wiedergabe neuer 
(Lern)Informationen. 
 
„Lernende, die ihr eigenes Lernen regulieren können, sind in der Lage, sich  
selbständig Lernziele zu setzen, dem Inhalt und Ziel angemessene Techniken und Strategien auszuwählen 
und sie auch einzusetzen. Ferner halten sie ihre Motivation aufrecht, bewerten die Zielerreichung während 
und nach dem Abschluss des Lernprozesses und korrigieren - wenn notwendig- die Lernstrategie. Die 
Selbstregulation des Lernens beruht demnach auf einem flexibel einsetzbaren Repertoire von Strategien zur 
Wissensaufnahme und Wissensverarbeitung sowie der Überwachung der an Lernen beteiligten Prozesse“ 
(Artelt, Schneider & Schiefeld, 2002, S. 272). 
 
Auch Lernstrategien müssen erworben werden, vom ersten spontanen Auftreten bis zum eigenständigen 
geplanten Einsatz. Nach Hasselhorn (1996) unterscheidet man dabei das Mediationsdefizit, das bedeutet, 
Lernende können nach einer Instruktion gewünschte Vorgehensweisen nicht anwenden. Beim 
Produktionsdefizit können Lernende nach einer Instruktion gewünschte Verhaltensweisen zeigen, wenden 
diese aber nicht spontan an. Wenn Lernende gewünschte Verhaltensweisen anwenden, aber kein 
spürbarer Leistungszuwachs stattfindet, spricht man von Nutzungsdefizit. Erst bei der Strategiereife 
können Lernende erlernte Strategien korrekt anwenden, diese sind zeitlich stabil und es erfolgt eine 
Generalisierung über verschiedene Kontexte hinweg. 
 
Kategorisierung von Lernstrategien 
Lernstrategien werden unterteilt in Strategien des Ressourcenmanagements (Stützstrategien), kognitive 
Lernstrategien und metakognitive Lernstrategien. Im Folgenden werden die einzelnen Funktionen der drei 
Komponenten von Lernstrategien dargestellt, die zum selbstgesteuerten Lernen beitragen. 
 
Stützstrategien / Ressourcenorientierte Strategien: Es ist wissenschaftlich nachgewiesen, dass 
motivationale und emotionale Strategien auf den Lernprozess (indirekt) einwirken. Diese Strategien sind 
eine unerlässliche Bedingung für den Wissenserwerb. Sie wirken auf den Lernprozess indirekt ein, indem 
sie ihn starten, aufrechterhalten und steuern (z.B. im Rahmen der Aufmerksamkeitssteuerung). Beispiele 
sind Aufrechterhaltung von Anstrengung und Aufmerksamkeit, Ausblendung ablenkender Reize, 
Selbstermutigungen, Attributionen auf Erfolg des strategischen Verhaltens und motivationale Aspekte 
(Bedürfnisse). 




Nach Lauth (2010) gibt es Eckpunkte von Stützstrategien, die der Unterstützung dienen: 
Mit folgendem Vorgehen realisiert der Erwachsene Strategien, die das Kind in die Zone der nächsten 
Entwicklung bringt.  
1. Weckung des kindlichen Interesses, Hervorhebung von Aufgabenmerkmalen. 
2. Strukturierung: Vereinfachung der Aufgabe (Hervorhebung, Planung, Zielfindung). 
3. Frustration control: Kommt das Kind nicht zum Ziel oder verliert es den Mut / Lust an der 
Aufgabe, so kann der Lehrende helfen und zu weiteren Versuchen motivieren. 
4. Demonstration: Modellhafte Demonstration der Handlungsschritte, die das Kind noch nicht 
beherrscht. 
 
Kognitive Lernstrategien  
Diese Strategien dienen der unmittelbaren Informationsaufnahme, -verarbeitung und  
-speicherung. Es geht um den Aufbau von Wissens- und Kategoriesystemen. Kognitive Strategien 
zeichnen sich dadurch aus, dass sie zur Bearbeitung unterschiedlicher Aufgaben in einem bestimmten 
Wissensfeld (specific domain) geeignet sind, allerdings auch auf diesen Bereich begrenzt sind. Kognitive 
Strategien umfassen also die Zugriffsweisen, mit deren Hilfe eine anstehende Aufgabe bearbeitet und 
gelöst werden soll. Man unterscheidet Oberflächen- und Tiefenstrategien. 
Wiederholungsstrategien gelten als Oberflächenstrategien. Diese Strategien bestehen im Wiederholen von 
Fakten, Zusammenhängen und Regeln. Die Wiederholungen sorgen dafür, dass die Informationen zur 
weiteren Verarbeitung im Arbeitsgedächtnis gehalten werden. Techniken sind z.B. aktives Memorieren, 
Rehearsal und Auswendiglernen von Schlüsselbegriffen. Die beiden folgenden Tiefenstrategien richten 
sich in erster Linie auf die Konstruktion und Integration der zu lernenden Information. 
Elaborationsstrategien dienen der Vernetzung von neuem mit altem Wissen. Beispiele sind 
Paraphrasieren, Analogien bilden und „Eselsbrücken“.  
Organisationsstrategien helfen dabei, komplexe Informationen auf das Wesentliche zu reduzieren und 
somit in eine leichter zu verarbeitende Form zu transformieren. Man nimmt an, dass Gedächtnisstrategien 
sowohl beim Enkodieren, als auch beim Dekodieren wirksam werden können. Beispiele sind: Clustern, 
„Merklisten“ und Reduktion. 
Enkodier- und Dekodierstrategien greifen beim Erinnern „automatisch“ auf die vorhandene Wissensbasis 
zurück. Es handelt sich um einen rekonstruktiven Prozess, der den Abruf von Gedächtnisinhalten 
bestimmt. Ist der Zugriff nicht sofort zugänglich, versuchen wir uns zu erinnern. Wir greifen auf Abruf- 
und Gedächtnisstrategien zurück, d.h. Strategien, die beim gezielten Durchsuchen des 
Gedächtnismaterials helfen. Als besonders wichtiger interner Hinweisreiz gilt die sprachliche Instruktion. 
Der Gedächtnisabruf gelingt umso besser, wenn Enkodierungs- und Dekodierungsbedingungen gleich 
sind. Beispiele sind: Hinweisreize (interne und externe) und der Zugriff auf Vorwissen. 
 
 




Metakognitive Lernstrategien  
Metakognitive Lernstrategien haben die Funktion der Planung, Regulation und Steuerung/ Kontrolle des 
eigenen Lernverhaltens. Sie sind charakterisierbar, als universell einsetzbar, auf ablaufende Denkprozesse 
gerichtet und durch Bewusstmachen und Einüben optimierbar.  
 
  „Der Metakognitive Lernansatz geht von einem veränderten Wissensbegriff aus, welcher zum einen 
inhaltliches Basiswissen, zum anderen auch personale, soziale und lernmethodische Kompetenzen 
impliziert. Er spricht die Lernbewusstheit, das reflexive "Nachdenken über das eigene Denken" an, 
damit Lernen geschehen kann. Der frühzeitige Erwerb von Lernkompetenz, das heißt das Lernen 
gelernt zu haben, kann als Grundvoraussetzung für Schulfähigkeit und späteres schulorientiertes 
Lernen angesehen werden“ (Wagner, 2010, online).  
 
Nach Peter (2004) werden Planungs-, Überwachungs- und Steuerungsstrategien unterschieden. 
Planungsstrategien / Planungsaktivitäten dienen dazu, Lernziele auszuwählen, Lernhandlungen zu 
planen, geeignete Strategien auszuwählen und die Aufmerksamkeit zu aktivieren. 
Überwachungsstrategien / Überwachungsaktivitäten überwachen und überprüfen das eigene Lernen, 
wählen bei Problemen alternative Lernstrategien aus und werten Lernhandlungen aus. 
Steuerungsstrategien (Regulieren, Evaluieren, Anpassen) / Ergebnisprüfung geben sich selbst 
Rückmeldung über den eigenen Lernprozess / über das eigene Lernergebnis. 
 
Lernstrategien und ihre metakognitive Regulation 
Bereits seit 1960 kann man die Bedeutung strategischer Aktivitäten für die Lernleistung bei einfachen 
Gedächtnisanforderungen nachweisen. Hasselhorn (1996) nennt sechs häufig aufgeführte Merkmale von 
Strategien. Sie werden absichtlich eingesetzt, bewusst eingesetzt, spontan eingesetzt, vom Lerner 
ausgewählt, vom Lerner kontrolliert und verbrauchen eine begrenzte Kapazität des Gedächtnisses.  
Die Abbildung zeigt, dass es beim Lernprozess immer um das Zusammenwirken der drei Kompetenzen 

















Zusammenhang Lernprozess und Lernstrategien nach Ramacher-Faasen (2011) 
 
„Das Problem des lernschwachen Schülers ist nicht die Aneignung von Strategien, sondern die 
Bewusstmachung der angeeigneten Strategien im richtigen Moment und das Bewusstsein, dass 
Strategien unentbehrlich sind. Lernschwache Schülerinnen und Schüler haben eher metakognitive 
Probleme“ (Büchel, 2008, S. 13). 
Kinder lernen durch Tun (Teilnahme an Handlungen), Wahrnehmung (jemand hat es erklärt oder gezeigt), 
Nachdenken (Kind hat selbst darüber nachgedacht) und Übung (Kind gewinnt die Kontrolle über seine 
Lernprozesse). Bevor Kinder Lernen automatisch erledigen können, müssen Bedingungen für das 
bewusste Lernen geschaffen werden. Kinder sollen bewusst lernen, so dass sie metakognitive 
Kompetenzen und darüber lernmethodische Kompetenzen erwerben können. Das Lernen wird so 
organisiert, dass die Kinder bewusst erleben, dass sie lernen, was sie lernen und wie sie es gelernt haben.  
 
Sozialer Aspekt von Lernen 
 
Lernen ist eine dynamische Entwicklung und besonders, wie auch bereits Vygotski (1977, 1987) betonte, 
ein Prozess, der von der Interaktion mit der Umwelt abhängig ist. 
 
Scaffolding 
Der Begriff Scaffolding betont den sozialen Aspekt von Lernen. Die Distanz zwischen aktuellem 
Entwicklungsstand und potentieller Entwicklung kann somit durch die Hilfe erfahrener Personen 
überwunden werden. Scaffolding ist der Unterstützungsprozess durch ‚Könner‘. Ein Gerüst (scaffold) 
wird bereitgestellt, das zu Lernende wird kommuniziert und der Grundsatz ‚Hilf mir, es selbst zu tun‘ 
steht im Mittelpunkt. „Scaffolding stellt eine Möglichkeit dar, die Selbstregulation der Kinder durch  




Private Speech zu fördern“ (Gisbert, 2004, S. 149). Scaffolding beinhaltet vier Aspekte, die in der 
folgenden Tabelle dargestellt sind.  
 
Förderung der Selbstregulation nach Gisbert (2004)  
1 Entwicklung einer 
gemeinsamen 
Perspektive zwischen 
Kind und „Scaffolder“ 
(Gerüstbauer) 
Der Erwachsene passt sich dem kindlichen Denken an, so dass er sich mit 
seinen Interaktionen im Bereich der Zone der nächsten Entwicklung befindet. 
Nach Rogoff und Garner (1984) ist ein Scaffolder ein Gelehrter, der sich auf die 
Charakteristika des Kindes einstellt und sich ständig den neu entwickelten 
Fähigkeiten des Kindes anpasst. 
2 Autoritativer 
Interaktionsstil 
Dieser Interaktionsstil ist durch klare Struktur, emotionale Wärme und 
Verantwortung seitens des Scaffolders gekennzeichnet (z.B. Baumrind 1966, 
1991) 
3 Arbeit mit dem Kind in 
der Zone der nächsten 
Entwicklung 
Zwei wichtige Aspekte:  
a) Hoher Aufforderungscharakter der Aufgaben und des Umfeldes 
b) Die innere Haltung des fördernden Partners (Garvey 1986) 
4 Förderung der 
Selbstregulation 
Ziel des Scaffoldings ist die Selbstregulation des Kindes. Die Verantwortung 
muss nach und nach auf das Kind übertragen werden bis hin zum 
vollständigen Zurückziehen des Scaffolders, damit das Kind eigenständig 
handeln kann. 
 
Theorie der Distanzierung 
Den Aspekt der Unterstützung zur Selbständigkeit macht auch die Theorie der Distanzierung deutlich. 
Hochwertige Fragestellungen ohne Belehrung oder Vorwegnehmen der Lösung beschreibt Sigel (1993, 
2006) in seiner dreistufigen Theorie der Distanzierung. 
Theorie der Distanzierung nach Sigel (1993, 2006) 
Höchstes 
Niveau 
Der Erwachsene regt an, über 
Dinge nachzudenken, die sich nicht 
im Sichtfeld des Kindes befinden. 
Beispiel: 
Stell dir vor, du bläst einen 






Der Erwachsene spricht 
Beziehungen zwischen zwei 
sichtbaren Dingen an. 
Beispiel: 
Welcher Apfel ist der 
größere? 
Das Denken wird über das 




Der Erwachsene stellt Fragen oder 
macht einfache Aussagen. 
Beispiel 
Welche Farbe ist das? 
Diese Fragen rufen 
Gedächtnisinhalte ab, 
Verstehensprozesse 
werden nicht stimuliert. 
 
Es zeigt sich auch hier die Wichtigkeit der Kompetenzen der Bezugspersonen in Bezug auf die 
Einflussnahme der Wissensaneignung und Denkprozesse der Kinder. 
 




Metakognitive Förderaspekte im Kindergarten 
Aus ihren Untersuchungen leitet Pramling (1998) fünf Prinzipien für die Förderung metakognitiver und 
selbstregulatorischer Kompetenzen im Vorschulalter ab (Pramling, 1998; Kunze & Gisbert, 2007), die in 
folgender Tabelle tabellarisch aufgelistet sind. 
Fünf Prinzipien für die Förderung metakognitiver Kompetenzen nach Pramling (1998) 
Prinzip 1 
Thematisierung der Lerninhalte immer mit dem Bezug auf das Lernen als Handlung. Das „Was“ 
und „Wie“ des Lernens wird als Ziel der Erziehung genannt. 
Prinzip 2 
Um das Ziel des Lernens für ein Kind relevant zu machen, sollten sich die Inhalte des Lernens auf 
scheinbar selbstverständliche Phänomene in der Lebenswelt der Kinder beziehen, auf die sie 
konkret hingewiesen werden. 
Prinzip 3 
Pramling stellt die Wichtigkeit der Reflexion über den Lernprozess als Aktivität heraus. Um diese 
bei den Kindern anzuregen, sollten verschiedene Materialen oder Methoden angewandt werden. 
Prinzip 4 
Damit Kinder effektiv voneinander lernen können, sollen die unterschiedlichen und 
unterschiedlich entwickelten Denkweisen der Kinder, auch als Lerninhalte, genutzt werden. Um 
ihnen die verschiedenen Denkweisen bewusst zu machen, können viele Materialien und Methoden 
zum Einsatz gebracht werden. 
Prinzip 5 
Pramling betont das Lernen als Komponente der gesamten Erfahrungswelt der Kinder. Da, die von 
den Kindern gemachten Erfahrungen, für ihren Lernprozess dienlich oder hinderlich sein können, 
sollte auch dies den Kindern während des Lernens bewusst gemacht werden. 
 
Für die Umsetzung im Kindergartenalltag bedeutet das für (neue) Lerninhalte, dass diese durch 
strukturiertes und regelmäßiges Wiederholen gefestigt werden müssen. Viele Kurzübungen und der 
gezielte (individuelle) Materialeinsatz unterstützen den Wissenserwerb. 
Methoden und Techniken 
Einen großen Teil unseres Verhaltensrepertoires erwerben wir durch Lernen am Modell. Auch im 
Kindergarten muss das Vorbild ein Modell sein, das seinen Denkprozess verbalisiert, damit die ‚inneren 
Prozesse‘ sichtbar werden. Metakognitive Förderansätze entsprechen der gezielten Handlungssteuerung, 
sie sollen das Kind mit dem Nachdenken über das eigene Lernen zum „eigenständigen Lerner“ machen.  
„Metakognitive Förderung hat zum Ziel, durch systematische Instruktionsmaßnahmen  spezifische 
Lernkompetenzen bei Lernenden aufzubauen, so dass sich deren Lernleistung maßgeblich verbessert 
(...)“ (Bannert, 2007, S. 103). 
 
 





Das Kognitive Modellieren ist dabei eine übergreifende Technik, die sich in vielen Förderansätzen 
wiederfindet. Das Kind betrachtet zunächst den Erwachsenen als Modell, das laut denkt. Das eigene 
Vorgehen wird veranschaulicht, indem das Modell die Regeln und Strategien anwendet, die es verfolgt. 
Das passiert in der Ich-Form. Die Selbstanweisungen beziehen sich auf die wichtigen Stadien des 
Problemlösens (offene Selbstverbalisierung / Problembestimmung). 
 
Selbstinstruktionstraining 
 „Im Selbstinstruktionstraining wird das kognitive Modellieren dadurch erweitert, dass auch die Kinder 
zu Selbstanweisungen angeregt werden. Sie sollen lernen, sich selbst Anweisungen zu geben und 
diese in kritischen Situationen zur Steuerung ihres Verhaltens zu nutzen (verbale 
Handlungsregulation)“ (Lauth & Schlottke, 2002, S. 127f.). 
 
Selbstinstruktionstraining nach Lauth & Schlottke (2002) 
Verdeckte Selbstinstruierung Verlauf: Das Kind soll sein Verhalten über verinnerlichte 
Selbstverbalisierungen (Selbstanweisungen „denken“) steuern. 
Ausgeblendete Selbstinstruierung 
Verlauf: Das Kind lenkt sein Verhalten durch flüsternde 
Selbstanweisungen. 
Offene Selbstinstruierung 
Verlauf: Das Kind lenkt sein Verhalten durch eigene laute 
Selbstanweisungen. 
Externe Verhaltenssteuerung 
Verlauf: Das Kind handelt nach den Selbstanweisungen des 
Trainers. 
Modelldemonstration 
Verlauf: Das Modell demonstriert das förderliche Verhalten und 
begleitet sein Tun durch Selbstanweisung. 
 
 
Das Ziel dieser Trainingsstufen ist die allmähliche Übernahme des gezeigten Verhaltens bis hin zur 
Verinnerlichung des gezeigten Verhaltens, das bedeutet bis zur Automatisierung. Die einzelnen Stufen 
werden erst verlassen, wenn die jeweils vorherige Stufe beherrscht wird (Lauth & Schlottke, 2002). 
 
Inneres Sprechen 
Besonders das Innere Sprechen, das heißt das Aufrechterhalten der Information, ist bei vielen Kindern 
mit Lernauffälligkeiten nicht automatisiert. Von daher ist es sehr sinnvoll, diese Kompetenz bereits im 
Kindergartenalter gezielt zu fördern. Die fünf Schritte des Inneren Sprechens werden am Beispiel einer 












Handlung: Zuhören, was genau gemacht werden soll. 
Fragen: „Was soll ich tun?“ Was ist meine Aufgabe?“ 
Schritt 2 
Wiederholung des Arbeitsauftrages in eigenen Worten 
Handlung: Mündliche Wiederholung des Arbeitsauftrages  
Fragen: Habe ich den Arbeitsauftrag verstanden?“  „Ist mir klar, was ich machen soll?“ 
 Wenn nicht: zurück zu Schritt 1 
Schritt 3 
Ausführen des Arbeitsauftrages 





Fragen: „Habe ich alles richtig gemacht?“ 
 Wenn nicht: zurück zu Schritt 3 bzw. 1 
Schritt 5 
Selbstverstärkung/Eigenlob 
Aussage: „Das habe ich gut gemacht!“ 
 
Ziel der Methode des Inneren Sprechens ist es, die Aufmerksamkeit zu fokussieren, selbständiges 
Bearbeiten von Aufgaben zu ermöglichen und die positiven Ergebnisse zu verstärken. Zur Erleichterung 
beim Einüben der neuen Arbeitsstrategien haben sich Signalkarten bewährt. Sie sollen das Kind dazu 
anhalten, zu sich selbst in handlungsanleitender Weise zu sprechen. 
 
Es zeigen sich deutliche Parallelen zum Selbstinstruktionstraining, bei dem allerdings besonders der dritte 
Aspekt (Ausführen des Arbeitsauftrages) trainiert wird. 
 
Reziprokes Lehren 
Reziprokes (wechselseitiges) Lehren ist eine Gruppenaktivität, bei der das Textverstehen geschult wird.  
Eine erwachsene Person und ein Kind bilden ein Team. Ein Partner übernimmt die Rolle des Lehrers, der 
andere die Rolle des Schülers. Für die Besprechung übernehmen die Lernenden abwechselnd die 
Lehrerrolle. Durch den Perspektivwechsel lernen die Schüler  
in der Rolle des Lehrers den Einsatz der Strategien metakognitiv zu steuern. In der Rolle des Schülers 
wenden sie diese Strategien selbst an. Der Schwerpunkt dieses Trainings liegt auf  
dem Aufbau einer metakognitiven Wissensbasis und der Verbesserung der exekutiven Metakognition 
(Schreblowski, 2004). 








Strategien des reziproken Lernens nach Scharnhorst (2003) 
Fragenstellen Nach der Kernaussage des Textabschnitts fragen und weitere Fragen stellen, 
die der Text aufwirft. Die Leiterin fragt und fordert Antworten. 
Zusammenfassen Aussagen zusammenfassen und dabei das Verständnis prüfen und unter 
Umständen den Text erneut zusammenfassen. Die Leiterin fasst zusammen. 
Klären Sachverhalte klären, indem Schwierigkeiten beim Verstehen isoliert und 
formuliert werden. Die Leiterin fordert Worterklärungen. 
Vorhersagen Vorhersagen, wie es im Text weiter gehen könnte (die Erwartungen oder 
Hypothesen können am Text selbst überprüft werden). Die Leiterin wagt die 
Vorhersage.  
 
Einsatz von Signalkarten Eine Strategie zur Handlungsorganisation 
„Signalkarten dienen dazu, dass die Handlungsplanung sichtbar, nachvollziehbar und strukturiert 
wird. Den Kindern wird eine Strategie nahegebracht, mit der sie Probleme Schritt für Schritt lösen 
können. Schwierige und unbekannte Aufgaben werden leichter und überschaubarer, wenn sich die 
Kinder an diese Strategie halten und der Reihe nach vorgehen. Den Kindern soll also ein geplantes 
und geordnetes Vorgehen vermittelt werden“ (Lauth & Schlottke, 2002, S. 249). 
 
Einsatz von Strategiekarten zum inneren Sprechen nach Ramacher-Faasen (2011) 
 
Der Einsatz von Strategiekarten kann beim Training von Steuerungsimpulsen und metakognitiven 
Fertigkeiten bei Lernaufgaben individuell geplant werden. Die Kinder bestimmen das Ziel ihres Handelns 
und beschreiben die Aufgabe genauer (z.B. was zu tun ist, wo sie stehen, welches Material zur Verfügung 
steht). Sie prüfen, ob sie auf Vorerfahrungen mit vergleichbaren Problemen zurückgreifen können 
(deklaratives Wissen) und planen ihr  
Verhalten voraus. Dann leiten sie sich selbst dazu an, überlegt zu arbeiten und den eigenen Arbeitsprozess 
und ihre Ergebnisse zu überprüfen. Die jeweiligen Steuerimpulse können betont werden, z.B. Genaues 
Hinsehen („Schau genau!“), Genaues Hinhören („Hör genau!“), Schritt für Schritt vorgehen („Schritt für 
Schritt“), Kontrolle von Zwischenergebnissen („Richtig?“), Selbstberuhigung („Stopp, langsam machen“) 
und Lob („Prima!“). Die Aussagen „Was soll ich machen?“ oder „Ist das richtig?“ nehmen im Laufe der  
Zeit schnell ab, die Kinder beginnen selbst zum „Planer“, „Macher“ und „Controller“ zu werden. 




Besonders die Signalkarten sind bei den Kindern sehr beliebt und helfen mit visueller Unterstützung 
dabei, die Handlungsplanung vorzunehmen. 
 
Einsatz von Strategiekarten mit gezielten Steuerimpulsen nach Ramacher-Faasen (2011) 
Bereits im Kindergartenalter ist es von großem Nutzen, alle Strategieformen zu nutzen und nicht nur 
Strategien zu vermitteln. Es ist von großer Bedeutung, dass Kinder lernen, ihr Wissen anzuwenden. 
Häufig übernehmen Bezugspersonen, um zu helfen bzw. Zeit  
 
einzusparen, die Rolle der „Metakognition“. Das heißt, den Kindern wird der  Handlungsablauf 
vorgegeben, ohne an ihr Vorwissen zu appellieren oder sie selber in die Verantwortung der 
Handlungsplanung zu nehmen. Bespricht der Erwachsene den Ablauf der Handlungsplanung 
(altersgerecht) mit den Kindern, kommt es häufig zu einer Entlastung. Hier ein Praxisbeispiel für den 
Einsatz von Signalkarten für ein Arbeitsblatt mit der Arbeitsaufgabe: „Ein Bild fehlt, welches?“ 
Lösungsschritte auf den Signalkarten können immer wieder neu angepasst werden, das bedeutet ist ein 
Kind „auf dem falschen Weg“, kann man anhand der Signalkarten zeigen: „STOPP“ und „gehe noch 









Einsatz der Strategiekarten: Welches Bild fehlt?( Ramacher-Faasen (2011) 
 
Da jedes Kind „seine eigene Verbalisierung“ der Aufträge hat, bieten sich Signalkarten, die die Kinder 
selbst beschriften können, an.  
 
 
Einsatz von individuellen Strategiekarten nach Ramacher-Faasen (2011) 




Der Arbeitsrückblick (Evaluation) 
Nach Abschluss einer Lerneinheit werden die Kinder angehalten, auf die eigene Leistung 
zurückzublicken. Sie sollen mitteilen, was sie während des Lernprozesses über sich als Lernende gelernt 
haben. Der Arbeitsrückblick wird durch Leitfragen oder Signalkarten gesteuert und kann mündlich 
erfolgen („Habe ich selber kontrolliert?“ „Habe ich gestoppt, als ich nicht genau weiterwusste?“ „Habe 
ich überlegt, ob ich etwas Ähnliches kenne?“). Mit jeder Aufgabenbearbeitung geht ein 
Reflexionsprozess einher und sorgt dafür, dass die Lerner sich mit dem Lernprozess auseinandersetzen. 
 
Einsatz von Strategiekarten zum Arbeitsrückblick nach Ramacher-Faasen (2011) 
 
Das „Lerntagebuch“ (Monitoring) 
Das Ergebnis von Lernreflexionen können Kinder anhand von Bildern und „Aufzeichnungen“ selber 
festhalten. Dieses dient als Zusammenstellung für eigene Schlussfolgerungen über das eigene Lernen und 
gibt zudem Auskunft über das Denken des einzelnen Kindes.  
 
 
Gestaltung von Bildungsprozessen in der Gruppe 
 
Es gibt eine Vielzahl an Möglichkeiten, Bildungsprozesse in der Gruppe zu gestalten. Fthenakis (2006) 
unterscheidet zwischen allgemeinen und spezifischen Ansätzen bei Bildungsprozessen. Folgend werden 
Förder- und Forderansätze vorgestellt, die im Kindergarten eingesetzt werden können, besonders um die 
Kompetenzen in den Entwicklungsbereichen Theory of Mind und Metakognition zu schulen. Die 
tabellarischen Übersichten wurden in Anlehnung an Fthenakis (2006), ergänzt durch Jungmann und 









Allgemeine pädagogische Ansätze nach Fthenakis (2006) 
Allgemeine pädagogische Ansätze 
Demonstrieren 
Jemandem zeigen, wie etwas verwendet oder eine bestimmte Aufgabe ausgeführt wird, so 
dass neue Fertigkeiten erlernt oder vergessene erinnert werden. 
Beschreiben 
Die Schlüsseleigenschaften von Dingen genau beschreiben. So lernt das Kind feinere 
Unterschiede zu erkennen, neue Eigenschaften zu bemerken und diese zu formulieren. 
Ermutigen, 
Loben, Helfen 
Unterstützung bei schwierigen Aufgaben zur Förderung der kindlichen Ausdauer. 
Erleichtern 
Ein bewusstes Augenmerk auf Programmerstellung, Material und Interaktionen legen, damit 
die Lernprozesse dem kindlichen Interesse entsprechen und so sein Lernen gefördert werden 
kann. 
Feedback 
Eine Rückmeldung durch Bemerkungen (verbal) oder durch Gesten (nonverbal) geben, um 
dem Kind Erkenntnisse seines Lernfortschritts und seine Vorgehensweise zu geben und so 
seine Lernstrategien zu erweitern. 
Gruppenbildung 
Durch die gezielte Bildung von Kindergruppen, werden mehr Gelegenheiten zur Interaktion 
gegeben, die das Lernen erleichtern sollen. 
Modellverhalten 
Beispielhaftes Verhalten im Lernkontext, das dem Kind die Möglichkeit der Nachahmung 
gibt. 
Zuhören 
Dem Kind ein guter Zuhörer sein, ist eine wesentliche Komponente einer offenen und 
unterstützenden Gesprächsbasis. So wird ihm Wertschätzung und Einbezug deutlich gemacht, 
dass seinen Selbstwert steigert.  
Positionieren von 
Personen 
Körperkontakt zu dem Kind aufbauen, um die Aufmerksamkeit des Kindes zu erhöhen und 
seine Lernerfahrung zu bereichern. 
Fragen 
Mit Fragen werden Anforderungen an die kognitiven und sprachlichen Kompetenzen des 
Kindes gestellt. Sie fördern das kindliche Bedürfnis über bereits Bekanntes hinauszugehen. 
Durch das Fragen wird einerseits Interesse an den Äußerungen des Kindes bekundet, das die 
Wertschätzung betont, anderseits kann durch gezieltes Fragen auch die Aufmerksamkeit des 




Wiederholen von Informationen, Aufforderung zum Erinnern an bestimmte Ereignisse, um 
Ideen und Konzepte beim Kind zu festigen, seine Konzentration und den Ideenaustausch  zu 
fördern. 
Singen 
Lieder über relevante Dinge im Leben des Kindes singen, um es mit Melodien und Rhythmus 
vertraut zu machen, die Zuhörfähigkeit und den Spracherwerb zu begünstigen. 
Vorschläge 
machen 
Positive Vorschläge machen, um dem Kind Möglichkeiten aufzuzeigen und es mit neuen 
Methoden vertraut zu machen, die es testen kann. 
Erklären und 
Anleiten 
Ideen, Meinungen, Konzepte und Begründungen erklären oder Anleitungen, wie etwas 
gemacht wird. So wird bewusst auf selbst entdeckendes Lernen verzichtet, um bestimmte 
Situationen, die Sicherheit erfordern (z.B. Straßenverkehr) oder in denen es zu starken 




Gelerntes in verschiedenen sinnvollen Zusammenhängen anwenden, um es zu festigen, 














Spezifische pädagogische Ansätze nach Fthenakis (2006), Jungmann & Albers (2008) 
Spezifische pädagogische Ansätze 
Ko-Konstruktion 
Das Lernen soll durch Zusammenarbeit stattfinden, also von Fachkräften und Kindern 
gemeinsam ko-konstruiert werden. In der sozialen Interaktion werden die geistige, 
sprachliche und soziale Entwicklung gefördert. 
Schaffung einer 
lernenden Gesellschaft 
Eine lernende Gesellschaft zeichnet sich durch Einzelpersonen, Gruppen oder Organisationen 
aus, die sich durch gemeinsames lebenslanges Lernen an realen Objekten weiterentwickeln. 
Das Bilden dieser Gemeinschaft ist ein Prozess, der bei dem Kind das Gefühl der 
Zugehörigkeit zu dieser Gemeinschaft und ihr kooperatives Lernen stärkt. 
Dekonstruktion 
sozialer Realität 
Durch eine Dekonstruktion der sozialen Realität, setzt sich das Kind im Lernprozess kritisch 
mit den sozialen Verhältnissen unserer Gesellschaft auseinander und hinterfragt diese. Sie 
soll dem Kind helfen über seine Beziehungen und Verhältnisse in der Welt sowie Geschlecht, 




Durch Philosophieren, also das Nachfragen von und das Nachdenken über Ideen und 
Konzepte, wird das Kind zum kritischen Hinterfragen und dem Austausch über Konzepte 
seiner Lebenswelt angeregt. 
Ermächtigung 
Im pädagogischen Kontext meint Ermächtigung, dem Kind die Macht darüber zu geben, dass 
es im Lernprozess entscheiden kann, was es tun möchte und wann es das tun möchte. So 
können auch Strukturen von Kindern in Frage gestellt werden und zu Veränderungen 
anregen. Dies ermöglicht dem Kind z.B. Benachteiligungen durch kulturelle oder soziale 
Herkunft, Geschlecht und Behinderung zu hinterfragen und entwicklungsangemessen an ihrer 
Überwindung mitzuwirken.  
Verstärkung 
Durch den gezielten Einsatz verschiedener Verstärker soll erwünschtes Verhalten des Kindes 
verstärkt bzw. nicht akzeptiertes Verhalten vermindert werden. Eine Verhaltensänderung 
wird insbesondere durch die Aufmerksamkeit und Bekräftigung von positivem Verhalten des 
Kindes unterstützt.  
Scaffolding 
Scaffolding meint eine zeitweilige gezielte Hilfestellung und Begleitung der Kinder, die 
ihrem Entwicklungsstand und dem Erfahrungshorizont angemessen sind. Durch das Angebot 
der Hilfestellung in der Zone der nächsten Entwicklung wird das Kind darin unterstützt über 
sein bisheriges Können und Wissen hinauszugehen.  
Problemlösen 
Individuelles und gemeinsames Problemlösen, stellt eine der Grundlagen für den kindlichen 
Lernprozess dar. So kann das Kind an seinen eigenen Erfahrungen lernen die Phänomene 
ihrer Welt zu erforschen und mögliche Lösungen für diese Probleme entwickeln. 
Aufgabenanalyse 
Durch die Aufgabenanalyse können für Kinder optimale Lernbedingungen für verschiedene 
Aufgaben geschaffen werden. In dem die Teilschritte der Aufgaben herausgearbeitet werden 
und die individuellen Fähigkeiten jedes Kindes in Hinblick auf die Aufgabe analysiert 
werden, kann der Lernprozess optimiert werden. 
 
Die Ansätze zur metakognitiven Förderung im Kindergarten führen alle nur zum Ziel, wenn die 
begleitende Person verstanden und verinnerlicht (automatisiert) hat, dass das Kind nur (notwendige) 
Hilfestellungen benötigt, um das nächste Teilziel möglichst selbständig erreichen zu können. 
Das typische pädagogische Eingreifen in Handlungs- und Denkabläufe ist zwar sehr gut gemeint, kann 
aber dazu beitragen, dass die Kinder nicht lernen “selbständig in Handlungen“ zu kommen und sich nicht 
von Hilfestellungen und Hilfestellern lösen können. 
In diesem Sinne… 
Freuen Sie sich über den Satz:   
„Warte, ich bin am Denken!“ 
